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П РИВЕТСТВУЮ! В заллеч а тель¬ 
ное время мы с вами живем. Его 
зомечотельность состоит в том^ 
что кождый месяц появляется от одной до 
трех игр, претендующих но то, чтобы быть 
причисленными к клоссике. Игр, достой¬ 
ных нозы&оться шедеврами. Способных 
новечно остоться в ношей помяти. Если, 
скажем, в прошлом году игровоя индуст¬ 
рия позволяла ном подолгу ностолыиро- 
БОТЬ "'о ДНЯХ минувших^ или глотать слюну 
'в ожидании грядущего", то сейчас мы с 
еоми едва успеваем играть во все то ре- 
ольно интересное, что появляется. Б чис¬ 
ле последних сенсоций — именно сенсо- 
ций! — следует нозеоть Mofio: ТКе City of 
Lost Heaven, послужившую темой для но¬ 
вой обложки 'И грома НИИи The Thing, 
Если бы меня спросили, какие две игры 
подо смешать между собой, чтобы полу¬ 
чить нечто феноменальное и саерхуспеш- 
ное, я бы, вероятно, назвал GTA 3 и Мох 
Роупе. И именно по токому пути пошли 
розроботчики иэ Illusion SoJtworks, создо- 
воя гениолькейціий гонгстерский боевик 
с недвусмысленным и эахвотываюидим но- 
званием Mafia. Жестокий городской бес¬ 
предел GTA 3, кинемотографичность 
Мах Роупе, колорит Америки тридцатых 
годов и современные трофические техно¬ 
логии дарят ном с вами шедевр, способ¬ 
ный но долго поселиться но винчестерах 
наших компьютеров. 

Другой мегохит — The Thing. Многие 
признают Джоно Корпентеро лучшим ре¬ 
жиссером из когдо-либо снимобших 
фильмы ужасов. При этом общепризнон- 
но, что лучшим его ужостиком является 
"Нечто" ('The Thirg"|. Это действительно 
ошеломительный фильм, и если вы не ви¬ 
дели, то рекомендую еом отыскать его в 
прокате и посмотреть... Смею заверить 
— вы не пожалеете. И втройне вы не по¬ 
жалеете, окунувшись в мир продолжения 
кинофильма — одноименную компьютер¬ 
ную The Thing... Возможно, это самая 
строшноя игро 30 всю историю индуст¬ 
рии, И она чертовски уелекотельно, 

А еще за прошедший период появи¬ 
лись долгожданные продолжения I се wind 
Dole и "Противостояния'. В отличие, на¬ 
пример, от Heroes IV, где разработчики 
очередной роз поставили все с ног но го¬ 
лову, создав почти что новую игру под 
тем же названием, в Icewind Date 2 и в 
'Противостоянии !Ѵ' все остается по- 
прежнему. Только всего больше и все 
еще лучше и продумоннее. Вполне до¬ 
стой ньіе сиквелы, которые будут интерес¬ 
ны кождому поклоннику серий. 

Кстати говоря по поводу Heroes IV, 
Объявленный номи в июле 'Героический 
конкурс' близится к своему зоеершекию. 
Когдо этот номер будет в типографии, но 
электронный ящик конкурса придут по¬ 


следние карты, И в ноябрьской 'Игромо- 
нии", если наше жюри успеет протести¬ 
ровать все работы, вы прочтете финаль¬ 
ное подведение итогов конкурса, сопра- 
вождоющееся вручением наград и чест- 
ѳовонием победителей. Слегка забегая 
вперед, с кожу, что конкурс однозначно 
удолся: по-настоящему качественных и 
интересных корт окозолось даже больше, 
чем мы ожидоли. Это, конечно же, радует. 

Продолжая тему выдоющихся игр по¬ 
следнего времени, скажу пору слое о 
"Сталкере". Он же — S T.A.L K.E.R.: 
Oblivion Lost, Это находящийся в разра¬ 
ботке потенциальный отечественный 
блокбостер, зомешонный но чернобыль¬ 
ской котострофе и имеющий солидные 
шансы скозоть веское слово в жонре эк- 
шенов. Читайте наш репортаж, в "Терри¬ 
тории розлома'. И, раз уж зашло речь, 
том же вы обнаружите статью об игрушке 
Anti-Terror, которая создоется уральски¬ 
ми умельцами и призвоно ни много ни ма¬ 
ло — 30тмить Counter-Strike. Вот уж поис¬ 
тине сенсоция! 

Далее мне бы хотелось обротить воше 
внимоние но рубрику 'Deathinotch*, По¬ 
мимо извечных Qooke 111 Arena, Unreal 
Tournament и Counter-Strike, под ее при¬ 
цел пополи Return to Castle Wolfenstein, 
Jedi Knight 7: Jedi Outcast и Operation 
Hosbpoint. В ближайшее время планирует¬ 
ся осветить и другие игры, интересные с 
точки зрения сетевых баталий. Статьи 
призеоны не только привести вас к верши- 
ном профессионолизмо в нозвонных иг¬ 
ровых вселенных, но и, возможно, открыть 
их для вое с точки зрения мулътиплееро. 

По поводу журнальной рубрикации. 
Помните, несколько месяцев назад я го¬ 
ворил о том, что мы собираемся объеди¬ 
нить в единый блок рубрики 'Мастер¬ 
ская', "Вскрытие' и 'Самопал'? Это про¬ 
изойдет со следующего номера. Объеди¬ 
нение будет производиться на основе но¬ 
вого дизайна, который мы уже в этом но¬ 
мере пробуем для 'Мастерской* (можете 
оценить и выскозоть свои комментории). 
Цель объединения — теснее интегриро¬ 
вать наполнение рубрик между собой, 
что сейчас порой бывает проблемотично. 

И еще из нововведений. Таблица ло¬ 
кализаций из 'Новостного меридиана' 
переехала s раздел 'Кроткие обзоры". 
Где ей сомое место. При этом оно те¬ 
перь будет публиковоться частично в ] 
номере и полностью — но компакт-дис¬ 
ке. Плюс к тому, для ПОКОЛИЗОЦ.ИЙ мы 
сделали более упрощенный и вместе с 
тем гороздо более симпатичный вори- 
онт рейтинга. Как именно это выглядит 
— смотрите в номере. 

На этом все. Желаю удач и I 

Д«нис Давыдов 
editorf^ і дго ш а п І а > ги 
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Robin Hood: The Legend of Slierwood - - -26 

Runaway: A Road Adventure-^ - - IQj 68 

З.Т.АЛ.К.Е.Н.; Oblivion Lost.-74 

3 am Bt Max 2 - -66 

Schwarzenberg ---06 

Serious Som - -- 10 

Shadow Man 2 -04 

Skateboard 

Park Tycoon — World Tour 2003 - -14, SO 

Sniper: Path of Vengeance —- 06 

Star Trek: Elite Force II -- 06 

Star Wars: Galoctic Battlegrounds * * ■ *14 

StarCroft-- **13,14 

Stockboy - - -- 14 

Stronghold -- 13 

Submarines- 14 

Syberia.-.---147 

Team Factor--10,14 

The Longest Journey --- -06 

The Sims -14 

The Sum of All Fears -- 18 

The Thing ..56, 146,148 

The Worlds of Bil ly 2 --- - -50 

Triangle Trifle 

Tvrok: Evolution - --04 

Ultima Online -- 03 

Unreal Tournament---16, 89 

Uplink -- ^14 

Vampire Hunter: The Dork Prophecy - -04 
WarCraft III; 

Reign of Choos - - - -08,10, 14, 102,147 

Warlords IV: Heroes of Etherio-42 

Worms 3- -04 

Worms Armageddon - -14 

I.A.R. -.-.148 

Zanzorah: 

The Hidden Portal --10,146,148 

Версаль 2: Завещание короля -^51 

Гегемония - ^07 

Гилберт Гудмейт- 14 

Другая война (Another War) ---*-- -66 
Земля 1150: Водь* Стикса *--- -*-в-50 

Ил-2: Штурмовик---- - -10, 14 

Картинг Гран-при- ^50 

Код Доступа: РАЙ-14 

Король друидов- 51 

Корсары II - **--**-і ._173 

Легион -- 51 

Меч и Магия IX -- 14 

Операция Flashpoint --*16 

Противостояние IV {Sudden Strike 2) * -64 

Торговые империи --51 

Вивкомпьютвриые игры 

А Game of Thranas CCG-156 

Beyond Monks--150 

Blue Planet ---.-----------. ч .*** -ISO 

Call of Duty -- 

Dork Ages - -**-****-**•.** -ISO 

Oemonworld 151 

Eldest Sons: The Essential Guide to Ehres150 

Exalted, Caste Book: Twilight--150 

Fell Beasts ond Wondrous Magic - - *-151 

GURPS Deodlands: Varmints-150 

GURP5 Traveller: Humaniti-^-150 

Lard of die Rings RPG-151 

Magic: The Gathering--16,151 

MechWorrior Dark Ages *-*lS 1 

Mexico City by Night - ^*-150 

Moria -**--------------------151 

Munchkin 020 Mastor^S Guide-150 

Munchkin D20 Monster Manual —‘--150 
Munchkin D20 Players Handbook - - - -150 

Onslaught --151 

Ring of Rule --151 

Star Wars RPG-- 152 

The Two Towers Adventure Game * * - *151 
The Two Towers SourcebcHjk ****i--*151 

Vampire the Masquerade-^150 

Worhammer40k--^151 

Werewolf, Glass Walkers-*150 


САМОПАЛ 


Партитуро игрового действа; Скриптовые языки вокруг нас 


железный цех 


Железные новости 


112-114 


116-1 аз 


П2 

116 


Теория 

История мнкропроідѳссора. Часть 2: Анатомия "сердца" компьютера 
Последовательный мастер "Винчестер". Обзор интерфейса UltixiATA 150 

Т0СГНрфЯ4ІНИѲ 

Сделать ролик "Игромании",,. Азы видеомонтажа, 
о также тестирование Pinnacle iINX, STudlo DC1 Optus и Studio Deluxe 
Убийца GeForce4* Обзор и тестирование Radeon 9700PRO (НЗОО) 
Экзотика 

Папа Клаѳо или Фетиш графомана. Тестирование беспроводного 
комплекта Genius Wireless 2.4G TwinTauch-i- 
Горячие головы. Обзор лучшего летного комплекта 
Thrustmaster Hotas Cougar 

РозумиыИ ммпыотер 

Разумный компьютер за разумные деньги 


120 

130 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 

134-135 

Звоним по межгороду через интернет, выкручиваем громкость 
на полную катушку, разбираемся в вокселях и пикселях 

134 

; ИНТЕРНЕТ 

136-145 

Новости Интернета 

136 

Игра по модему. Ответы ма часто задоваемые вопросы 

13S 

Ручная "Мышко'^. Тонкости настройки The Bat! 

140 

Интересное в сети 

144 

КОДЕКС 

146-148 


Стандартные коды 
Шестнадцатиричные коды 
Игровые ресурсы 
Классика 
Easter Eggs 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


146 

146 

147 
І4в 

148 


150-157 


За истекший месяц. Новости внекомпьютерных игр 

Мир непуганых джедаев* Два года игры в Stor Wars RPG 

Война и интрига а Семи Королевствах- Карточная "Игра престолов' 


150 

152 

156 


ПОЧТА "МАНИИ'' 


Ловим нор КОМО нов, обсуждаем пиратов, 
рас про доем редакционный состав и боремся за секс 


ЮМОР 


Афоризмы, анекдоты, страшные истории 


мозговой ШТУРМ 


158-162 


164-165 


166-172 


Героический конкурс. Лучший сценарий для Heroes of Might ond Mogic IV 166 
Тест №26f Игровое кино 170 

Скринтурс #10. Октябрь 172 

Подведение итогов за №08/2002 172 


МИКРОПОСТЕР 


Корсары II (Sea Dogs 11} 
Highland Warriors 


ЖУРНАЛЫ почтой 


МЕГАПОСТЕР "МАНИИ' 


Need for Speed; Hot Pursuit 2 
S*rA.LK.E.R.i Oblivion Lost 


РЕКЛАМА В "МАНИИ' 


Овітожіга; 

1C 

Акелла 

Руссобит-М 

в номере: 

1C S5, 97,99,105, 115, 125,167, 

Data Force 

NMG 

Акелла 

Бука 

Динамит FM 

Звезда 

Игромония 

МеАиа-Сервис-2000 15, 

Медиа-Хаус 

МТУ-Интел 

Новый Диск 

Руссобит-М 

Элвис-Телеком 


173-174 


176 


4-я 

З-я 

2-я 


169,171,175 
139 
81 

05, 07,11, 13 
09 
163 
149 
107, 147 
21,33, 49, 71 
23 
143 
63 

17, 27, 47, 53 
145 








































































































СРОЧНОВНОМЕР 


Черный нюркетинг 


ДЛЯ мульти плеера и прочих вкусностей, By ход 
Spearhead заплаиироаон но ноябрь этого годо. 

Кровососущие бестии 

Вы 1 <огдо-ии 6 удь предстоалйли себя охотни¬ 
ком эо вомпироми, которуй без конца рубит 
кровопийц но части ё стиле героя Ѵэспи Снойп- 
СС в фильме 'Блэйд'? Если вош ответ — 'да'^ то 
добро пожоловать в мир Ѵогпрігв Hunter: The 
Dark Prophecy от Psyonix. The Dork Prophecy — 
это шутер, построениуй но движке Unreol 
Tournament. Мы выступаем в роли бродяги Дже¬ 
ка Хьюстона (Jack Houston), но которого ане- 
30 пню обрушилось супер геройское бремя — 
спооти Землю-мотушку от тпобольиого ношест- 
ВИЯ кровососущих творей. 

■tt i'' ■ ■ 


Hirnier 


Разроботчики заявляют, что возможности 
движко иТ будут нспольэоаоться в игре на всю ка¬ 
тушку, Помимо этого, они хвостоются наличием 
Скелетной онимрции^ возможностью переклю’ 
чаться между видоми от первого и третьего лицо, 
о также обещают шикарные ближние бон и кро¬ 
вавое месиво с применением 45 колибро. Готов Ь' 
те серебряные пули, господо. Охотиться но Зуба- 
стикое ном предстоит ъ начоле 2003 годо. 

Если же вам этой игры окожется мопо, не 
росстраиеойтесь. Spellbound Entertainmenit го¬ 
товит для нос еще одного охотника. Правда, 
Vampire Hunter (именно ток, и ннкокик там The 
Dark Prophecy) — это скорое RPG {с видом а-ля 
Commondos), нежели эк шеи. Сюжет игры раз¬ 
работчики пнеоли^ основывоясь но токих филь¬ 
мах, кок Interview with the Vampire н 'Дракула* 


Через некоторое время бредоеоя идея 
получило ожидоемое и не менее бредовое 
продолжение. Acclaim предложило десять 
тысяч долларов той семье, а которой перво¬ 
го сентября родится ребенок и которой пер¬ 
вой назовет этого ребенка.., в общем, вы до- 
годались, кок оно его но зовет. Так и пред- 
стовлто себе акушерку, которая сообщает 
отцу: 'Поздравляю, у вас “ охотник но дико- 
ЗОвровГ- Носить рекломноѳ имя новорож¬ 
денному придется также один год. И все бы, 
может^ и ничего, если бы на этом история зо- 
кончиволось. Но увы. Б Acclaim подумали 
еще немножко (судя по всему, думали дейст¬ 
вительно чуть-чуть) и сделали новый ход ко¬ 
нем, Компания решила эоняться бесплатной 
установкой надгробий. При этом но надгро¬ 
биях плонировапосьрозмещоть логотипы иг¬ 
ры Shadow Моп 2, которая кок роз повест¬ 
вует о приключениях в загробном мире. К 
счастью, Ё компонии таки нашлась одно 
Светлея голова^ которая убедило другие го- 
ЛОВЫ Одуматься. Теперь Acdoim будет при¬ 
водить установленные кодгробия в порядок, 
о вынужденные жертвы этой рекламной кам- 
понии постараются забыть об этом кошма¬ 
ре. Остается только подеяться, что но этом 
АссЬігл: остановятся и будут использовоть 
кудо более привычные трюки для рѳкломы 
своих игр. 


Новость сезоноі Маркетологи компании 
Acdoim Entertoinment сошли с ума. Иначе 
охароктериэоаать их новую политику у меня 
просто не поворачивается язык, а польцы 
отказьівоются ложиться на клавиши. Спра¬ 
шиваете, что случилось? Для начола эти не¬ 
хорошие люди предложили .за 500 фунтов 
стерлингов любому желоющему переимено- 
воться в охотника но динозавров по имени 
Турок. Носить это Имя требуется один год, 
после чего можно вновь обозваться Васей 
Пупкиным. Подобноя идея возникла у мар¬ 
кетологов е ходе рекломной компании но¬ 
вой игры Acdoim — Тигоіе Evolution. 


Брэма Стокера. Мы сможем ёжиться в роль де¬ 
тектива, журнсілиста, актрисы^ докторе, от¬ 
ставного солдата или священника. Коік только 
перевоплощение состоится, нам предстоит на¬ 
вести порядок а Лондоне, Париже, Проге и, 
кйнечно же, ТрОнСильврнии. Выход игры 
за п ПОН и рое он но четвертый кеортоя 
2003 года. 


Ведущий "Новостного меридиона 
Армен Есаулов (undead^^^igromania.ru) 


пп 


Оилайиовая анархия 

Funcom решила подготовиться к выходу до¬ 
полнения к Anarchy Online — Shodowlands. По¬ 
скольку до выхода аддона еще долеко [как ми¬ 
нимум 4-5 месйцеѳ], зимой плонируется выпус¬ 
тить так ноэываемый beroster pock для игры. Го¬ 
воря простыми словами — это что-то среднее 
между патчем и оддоиом, В booster pack нос 
ждут новые возможности (контроль под нашими 
землями), немного обновленные графика и звук. 
Пока неизвестно, по какой цене будет прода- 
воться этот джентльменский набор, но явно де¬ 
шевле полноценного дополнения. '^Зочем все 
это нужно?" — спросите вы. Да просто роэра- 
ботчики не хотят застовлять поклонников игры 


ИГРЫ 


ждоть. Чостично Shodowlonds уже готов, ток по¬ 
чему бы не показать его геймерам, о зоодно ус¬ 
троить некое подобие тестировании? До и не¬ 
много подзо работать на этом можно. 


Черви Activision 

ActMsion ПОДПиСОЛй договор с ОнГлнЙСкими 
разработчиками из Team 1 7, со гл оси о которому 
Activision издаст третью реинкорноцию Worm$, 
а токже еще одну игру из 'червивой' серии. Но- 
помню, что, в отличие от предшественников, в 
Worms 3 появится полностью трехмерный, де¬ 
формируемый и роэрушоемый ландшафт, кото¬ 
рый дополнит собой Отличную мультипликацион¬ 
ную графику игры. 
Сражения червяков 
станут еще более 
3 а хботы воющими, 
будут добавлены но¬ 
вые бонусы, оружие 
и многое другое. Вы¬ 
ход третьей части 
Worms намечен но 
2003 год, 


Как вы яхту назовете... 

Долгое время по Сети бродило множество 
слухов по поводу назѳония оддоно для Medal of 
Honor; Allied Assoolt. И вот коконец-то стало иэ- 
весіінО', что дополнение будет названо Medal of 
Honor; Allied AsBoolt — Spearheod. Аддон будет 
состоять иэ девяти сингловых карт, дюжи ньі карт 
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Индианаполис 2003 

О 4ем должен по¬ 
думать i^aждый увожо- 
ющин себя игроман, 
услышав мсэвамие 
Popyrys Rocing 

Games? Конечно, о 
гонкох серии 

NASCAR. До-до, той 
самой гоночной се¬ 
рин, которую колит и 
лелеет каждый амери¬ 
канец и которую лю¬ 
бит ток же, кок бейс¬ 
бол или омериконский 
футбол. Под оглуши¬ 
тельный рее моторов и скрежет металла Sierra и Popyrus ононсироеоли 
свой новый проект в линейке игр NASCAR — NASCAR Rachg 2003 
Season Изменение последней цифры на тройку сулит ном не только то- 
тольную перекроску всех машин и обновленные составы команд, Б но^ 
вой игре нос также ждут: значительно улучшенные граф и ко и звук, об¬ 
щие уроки вождения, рекомендации го пилотированию но конкретныік 
трассох и многое другое.. Почувствовать х воле ну ю атмосфериость игры 
но своей шкуре мы сможем уже е февроле следующего года. 


Казаки-разбойники 

Немецкие розро- 
ботчики из компании 
CDV заявили, что по¬ 
чаты работы над вто¬ 
рым по Счету оддоном 
для стратегии Cos¬ 
sacks - Back to War. В 
продолжении для нос 
приготовлено более 
ста новых миссий, две 
новые нации, четыре 
уровня сложности, но¬ 
венькая VIZOR систе¬ 
ма просмотра сетевых 
ботолий, о также 

дополнительные тридцать миссий от самык дрых поклонников иг- 
ры. Стоит отметить, что для установки Воск to War совсем не 


Бессмержие — миф? 

Реольиость! 

Нет, друзья, навер¬ 
ное, мы с еоми не дожи¬ 
вем до того момента, 
когда серид Тома Клэн¬ 
си конет в Лету оконча¬ 
тельно и бесповорот¬ 
но. И не потому, что 
средняя продолжитель¬ 
ность жизни неумолимо 
близится к нулю, а в 
Подмосковье снова 
рвонула гигонгская ды¬ 
мовая шашка. Нет, все 
гораздо проще. 

Компания иЬі Soft 
ононсироволо новенький нобор миссий для Тот Clancy's Ghost Recon — 
Island Thunder, Миссии будут проходить в 2009 году на Кубе. Старичок 
Фидель выкурил последнюю сигару и с чистой совестью отбросил ар¬ 
мейские ботинки. Впервые за десятилетия наметилась перспектива сво¬ 
бодных, демократических выборов. Но Куба не была бы Кубой без нар¬ 
кобаронов. Обнюхавшись белого порошка, один из нор кош собирает¬ 
ся зохеотить власть в стране. И тут... Правильно, приходят амернконцы и 
устроивоют всем Хиросиму во имя мира во всем мире. 

blond Thunder будет включать в себя восемь сингловых миссий, пять 
мультнппеерных корт, двенадцать новых видов оружия для мультиплееро 
и два новых сетевых режимо игры. Помимо этого, е игру будет добовле- 
на кае-кокоя новая технике, о также появятся высадки с вертолето. Вы¬ 
ход bland Thunder намечен на ноябрь этого годо. 


Ism Ghosr Racon: Island Thunder 
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NMV. 


Пластилиновый хит в Росой и t 
Как дальше обреченному Мунгопье- 
крму народу? Куда деватьоя, кагда даже 
миллиарды: гутрикое не способны заткнуть 
дыру в воБннпіи бюджете? Ответ один - по- 
гю}№ться на такого героя, как вы! Скорее 
одевайте гермещпвм и садитесь за штур¬ 
вал мощнаго, маневренного, свархоовре- 
нѳннегс нунгольснсто ітогребителя F-27 по 
прозвищу "Утконос". Иначе лластилиновые 
Ёраги из соседнего .КЬплоаатрйпйписа зах¬ 
ватят ваши родные степи. Д. может быть, 
даже, и озера! 

Самая прикольная и самая иеобычнал ар¬ 
када на русском языка. Вам иелридатся 
разбираться с управлением, вам не надо 
изучать задания и высліушиаать мнргоча' 
совыѳ брифинги. Все, что вам потребует¬ 
ся - его отменная реакция и удача. Сотни 
гипастнлиновых монстров ежесекундно бу¬ 
дут атаковать ваш маленький истр€^йтель, 
3 вы, подбирая многочисленные бонусы, 
апірейды и нй>воё йружие, должны а крат¬ 
чайшие сроки уничтожить всех врагов. 


МАХХ 
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По многообразию миров, монстров и воз- 
іиожнсстей этой игре нет равных. Как т 
будет равных и вам, если аы смомвте 
пройти игру до конца! 

* Свыше 2^3 сверхслшшых уровней 
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* Абсолютно лласпгмпнновяі игра 

* Нееероятные (этвцзФфвкгы 

* Сеггни вршов, бонусов и йлтрейпсе 

* Десятки видов оружия 
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обязотельмо ыллет^ eiut и оригинальную версию 
Cassocks, благо Воск to Wof — хоть и аддон, но 
самостоятельный. Вернутьсн но попе брони и 
порубить &рога шашкой ном преддагоотся в ок¬ 
тябре этого голо. 

Morrowiiid разрастаеіся 
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Bethesda Softworks несказанно обродоволо 
многочисленных фанатов Morrowind, объяеиѳ, 
что уже в ноябре выпустит дополнение для этой 
китоеон RPG. Разроботяихи постарались но 
слову, чтобы и без того огромный мир 
Morrowiiid Стал еще больше & The Elder Scrolls 
IlIrTflbunoL Судьбо Morrow^nd снова окажется в 
наших руках, Улучшенная система зописей в 
журноле, новые монстры, оружие, доспехи ко¬ 
нечно же, опосные приключении в скором вре¬ 
мени обрушотся но ноши геройские плечи. Но 
ничего, мы уже привыкли. Спровлялись роньше, 
спровимся и на Этот роэ.. 

KopOYKO О гловном 

Совершим небольшой экспресс-обэор све- 
жепоступиашей информоции от розличных роз- 
роботчикое. Итак... 

Xicat Interactive поделилось кое-какими дета¬ 
лями по поводу готовящегося к выходу шутеро 
Sniper; Poth of Vengeonce. Игра построено но 


мощном движке LithTech ijpiter. Но протяжении 
25 уровней нам предстоит отстрел и воть мафио¬ 
зи всех мастей: от колумбийских наркоборонов 
до китойских триод. Выйти игра должно в самое 
6ли.жойшее время, 

Eidos Interoctive собирается эонятьси издани¬ 
ем целой серии игр, основонных на популярном 
в Америке реслинг-шоу — Backyard Wrestling. 
Более подробной информации пока^ к сожоле- 
нию, нет. 

Activision подтвердила серьезность своих на¬ 
мерений по поводу выпуска StarTrek: Elite Force 
II в первом квартале 2003 годо. По сравнению 
с предшественником. Elite Force II порадует нос 
дороботонной трофикой но основе движко 
Quoke ІИ и новыми миссиями с розветвленным 
сюжетом. 

Создатели игры Pro|ect Nomads — Radon 
Labs — ононсировйли свой новый проект с чи¬ 
сто немецким назеопием — Schwarzenberg. 
Именно ток нозывоется горснд, нокодящийся 
высоко в горох не подо леку от чешской грани¬ 
цы. Игра плонируется как смесь экшена и ад- 
венчуры, о ее сюжет основан ко реольных со¬ 
бытиях, происходивших во время второй миро¬ 
вой. Выход игры намечен но четвертый квартол 
2004 годо, 


ИНДУСТРИЯ 



Обновленная 
верхушка Funcom 



BioWare сиово не коне 

Ко'мпония-создатель хита Neverwfnter 
Nights., BioWare, было вновь включено в элит¬ 
ный список Deloitto & То ache Canadian 
Technology Fast 50. В этот список входят 50 на¬ 
иболее быстро прогрессирующих канадских 
компоний, которые работают на благо высоких 
технологий (то бишь для нас с воми). В BioWare 
этому событию несхозонно обрадовались, по- 
обетов и впредь родовоть своих многочислен¬ 
ных локломников- 


выхода игр 


Сентябрь 

Lorgo Winch; Empire Under Threat 06 

Battlefield; 1942 Ш 

Another War 1 5 

Divine Divinity 17 

Ernpire Earth: The Art of Conquest 17 

Prisoner of War 17 

Links 2003 19 

New World Order 20 

Low & Order: Dead On the Money 24 

Beom Breokers 27 

Offrood Arena 23 

Xpo nd EoHy 29 

Conflict: Desert Storm 30 

Unreal Tournament 2003 30 

Октябрь 

Hilmon 2; Silent Assassin 02 

NHL 2003 02 

RollerCoaster Tycoon 2 07 

No One Lives Forever 2 08 

Duke Nukern Forever 14 

Colin McPoe Rofty 3 15 

Archongel 18 

Combat Flight Simuloior 3 18 

G.l. Combat 15 

Rayrn-gn 3; Hoodlum Hovoc 20 

Глаз Дракон a 20 

Need for Speed: Hot Pursuit 2 21 

Hearts of Iron 24 

RalliSport Challenge 24 

FIFA 2003 29 

NBA Live 2003 29 

Ноябрь 

Indiana Jones and the Emperors Tomb 01 
S.W.A.T.; Urbon Justice 05 

Conem Q nd fif Conquer: Genero 1$ 14 

ИЛ-2 І-ІІтурмовик; Зобытые Сражения 14 
Breed 15 

G host Recon; Ul a nd Th u n d er 15 

Robin Hood: Defender of the Crown 15 

Tomb Roider; The Anget of Darkness 16 

Star Wars: Galaxies 17 

I.G,I. 2; Covert Strike 20 

Soldiers of Anarchy 24 

I^.Hawk; Survival Instinct 25 

Gothic 13 29 

Редокция предупреждает, что не несет 
ответственнонстн за несанхдиониройаннае 
перенесение сроков выхода игр издателями 
и разработчиками. 


В компании Funcom произведена пересто- 
новка на сомом высоком уровне. Отныне пре¬ 
зидентом компании, известной большинству 
геймеров по играм The Longest Journey и 
Anarchy Оггііпе, является Трон д Арне Аас [Trend 
Агпе Aos). Ранее зон имевший пост преэиденто 
Андре Бэкен (Andre Воскел) теперь почетный ди¬ 
ректор одного из подразделений Funcom, Ка¬ 
ким образом эти Событии отразятся ко политике 
компонин (и отразятся ли вообще), мы узноем в 
ближайшем будущем. 


СРОЧНО вНОМЕР 


Оживление LucasArts 


Нет, это просто фонтастико. Снанола LucasArts объявляет о готовящемся продолжении Full 
Throttle, о теперь о разработке Sam Мох 2. Сроэу вспоминается далекий 1993 год и классиче¬ 
ская одвенчуро от LucasArts — Sam & Max Hit the Road. Именно за счет таких красочных, весе¬ 
лых и интересных игр компания и прославилась в свое время, Согласитесь, весьмо забавно смо¬ 
треть на говорящую собаку и кролико, которые решают хитрые задачки, попутно откалывая вся¬ 
ческие приколы. И вот теперь LucasArts наверняка хочет повторить успех своих игр, вспомнить 
молодость, так сказать. К сожолению, сиквел ном придется ждать больше года, Прикпючения бе¬ 
зумной полицейской парочки продолжатся в первом квартале 2004! 












































Акелла 


Большие деньги EverQuest 


Говорят^ чужие 
деньги считоть непри¬ 
лично. Возможно. По¬ 
этому считать рлы их не 
будем, Мы обротимся 
к тем., кто уже все по¬ 
считал 30 нас. Соглас¬ 
но сготистике, в мире 
гпобольной он ЛОЙ но¬ 
вой игры EverQuest 
обитают 433 тысячи 



игроков, которые кож- 
дый месяц приносят 
японскому гиганту 
Sorry пять миллионов 
долларов. Что вы говорите, моповото будет? Тогдо напомню, что вся зто 
отложенной структуро действует практически без постороннего ѳмешо- 
тепьотво. Доходное это дело, убийство дроконов. 


РОССИЯ 



Космический металлолом 

Фирма ТС и ком¬ 
паний Nival Interactive 
объявили о подписа¬ 
нии договора между 
компаниями Nivol 
Interactive, Wanadnoo и 
1C на издоние в Рос¬ 
сии, но территории 
стран СНГ и Болтин 
стратегии в реальном 
времени 'Гегемоний' 

[оригинальное назва¬ 
ние “ HoQOfflOTlLO* 

Legions of Iron). В этой 
игре нОм предстоит 
встать но одну из противоборствующих сторон (старушка Земля или ко¬ 
лониальный Морс] и отпровнтъся но зовоевоние космических просторов 
30 гроницоми солнечной системы. По мере прохождений игры мы будем 
продвигаться по служебной лестнице все выше и выше и в конце концов 
возьмем под Свое комондование целые межзвездные флотилии. Тдк что, 
несмотря но Свои стротегический хороктерг основной упор в игре дело- 
ется но космические боталии, нежели но менеджмент и дипломатию. О 
дате выхода локализации пока ничего не известно. Скорее всего — это 
будет либо конец этого года, либо кочоло Следующего. 



Свободу Шотландии! 


Фирме 1C, догово¬ 
рившись с немцоми из 
компании Dota Becker, 
собироется издать 
стратегию Highland 
Worrtors. Сюжет игры 
лучше всего иллюстри¬ 
рует эпический фильм 
Brave Heort |*Хро6рое 
сердце') с Мелом Ги6- 
соном в главной роли. 

Нам придется сро* 
жотьсй за свободу 
шотландского народо. 

В игре нас ждут 4 исто¬ 
рические компонии (всего более 30 миссий), возможность играть эо од¬ 
ну иэ четырех иоций, сложная экономическая система, поддержка игры 




по локальной сети и Интернету, редоктор карт и многое другое, Но 
западном рынке игра должна появиться в четвертом квортоле 
этого года, а локолизоѳоннай версия выйдет немного позже. 






Стальной Купак (World WarJh Рапгег 
Claws) - игра, которая даст еам возміож- 
ность иопьп-атіь в деле всю бронетех¬ 
нику времен Второй Мировой войны. 
Перед Eta ми поввнтся те самые места, 
где проходили реальные сражения. 

Камшый пригорок, каждь^й овраг, каж¬ 
дая речка существуют на самом депо, 
Каждьрй танк, канщая самоходка, каж¬ 
дый мотоцикл воссозданы по сущест¬ 
вующим чертежам. К вашим услугам 
боевые миссии, которые разворачива¬ 
лись на европейском фронте в пери¬ 
од с 1941 по 1944 год 

Игрок примет участие в целой серин 
военных камгтаниЯ начиная с германс¬ 
кого вторжения в СССР, затем пройдет 
через решающие бнтвьс Восточного 
Фромта, высадится вместе с союзными 
войсками В; Нормандии и откроет 
Второй Фронт, возглавит операции на 
территории Франции и Италии, станет 
свидетелем немецкого контрнаступле- 
и ИЯ в Арденнах. 


• Полностью Трехмерная игра 

« Разрешения экрана от 649x480 до 
294вх15^8 в режиме tme-coifor 

• Датализацип высочайшего уровня 
для достижения максимального 
реализма 

- Мультитекстурирован№ (отпечаткн 
на снегу, инверсиснный слад ракет] 

- Прозрачные и поггупроэрачные текс¬ 
туры, отражения на воде 

• Облака, дождь, снег и другие погод¬ 
ные явлеиия, свыше 1D0 цветных ис¬ 
точников света одновременно 
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Еіцеодна особенность игры-прос¬ 
той и удобный редактор ниссий. С его 
помощью вы сможете петио и быстро 
создавать свои собстюнмые карты и 
планировать боевые миссии. Jponon- 
нят картину интуитивный интеріфейс. 
ультрареапистичная графика, роскош¬ 
ное звуковое оформление и. конечно 
же, захватывающий сетевО'й режим. 




























































ИГРОМДННЯ 


Н с в ОСТН ОИМі РНДИАН 


Вииовен! 

Компаний 'Новый Диск' подписана экскгю- 
З'ИВное дицензиониое согнсниемие с компанией 
Legacy Interactive^ согласно которому 'Новый 
Диск' займется изданием и распростронемием, 
игры Pursuft оі Justice но территории России, 
Стран СНГ и Балтии. Для неосведомленных ско- 
ху, что компониА Legacy Interactive прослави¬ 


лось своих'^и Симуляторами скорой помощи из 
серии Real Life Games. Pursuit oJ Justice такхе 
принадлежит к этой серии, проѳдо, вместо при¬ 
вычной медицинской тематики нос ждут будни 
окрухного прокурора. Придется вживоться е 
роль хитрого обвинителя, устройвоть допросы с 
пристрастием, предоставлять суду и присяжным 
неопровержимые докозательово вины подсу¬ 
димого и готовить почву для самых суровых при¬ 



Онлайновы& репрессии 

Зная отношение Blizzord к использованию 
читов на серверах Battle,net, я не удивился, ког- 
до услышал о новой порции 'бонов'. Проще го¬ 
воря, черный список CD -ключнков WorCroft III 
пополнился новыми цифрами. Компония Тйкхе 
пригрозило еще не пойманным, что в случае 
продолжения нечестной игры их ждет та же 
учесть, то есть потеря заветного кдючо. Вся зта 
шумихо в основном связана с так называемым 
МорНюск^Ом, блогодоря которому игрок может 
спокойно открыть всю корту и наблюдать зо 
кохдым действием протиенико. Подобной ути¬ 
лита давным-давно пользуется успехом у огром¬ 
ного количества игроков в Diablo И, но там по¬ 
следствия от ее использоеония все же не ток 
значительны, как в случое с WC3. 



Помихю Bliizord, озобочено проблемами 
онлайнового митинга и Valve, Именно поэтому 
компония постепенно претворяет в жизнь свою 
новую программу против чито&„ Обновления 
серверной стороны позволяют с высокой долей 
вероятности вычислить читера и заблокировоть 
ему доступ но все {!) о-фициопьные сервера но 
24 часа, Игроки крупных Counter-Strike клонов 
уже высказались в поддержку новой политики 
компомии, поскольку подобные методы позволя¬ 
ют исключить 60 процентов возможных читов. В 
дольнейідѳм системо иоверняко будет дороба- 
тывоться, чтобы приблизиться к заветным ЮО 
процентом. И тогдо^ наверное, 24 чосами дело 
не огроиичится. Кок вом нравится идея пожиз¬ 
ненного 'бона'? 

Тебя как звать, 
мальчик? 

продолжая тему онлойновых игр и денег, хо¬ 
чется упомянуть о МО вой инициотиве Origin. 
Компания пошло навстречу геймерам и розре- 
аіило переименовывать своих виртуольных ге¬ 
роев в мире Ultima Online. Ток что если пять лет 
ноэод вы, не подумо в, но звали своего героя 


'еООІ HoCkeR', ничего страшного. Теперь вы 
можете дать ему кудо более достойное имя. 
Правда, в корыстных целях Origin берет эо эту 
услугу 30 дол лоро в. Что X, могу только похва¬ 
лить менеджеров компании. Они нашли очеред¬ 
ной верный способ заработать деньги. 

DOOM III 
на QuakeCon 2002 

На прошедшей не доено ежегодной выставке 
QuakeCon Джон Кормой поделился своими со¬ 
ображениями по поводу будущего компьютер¬ 
ных игр в цепом и DOOM III в частности. Джон 
много говорил по поводу перспективности 64- 
битного цеето, И хотя в DOOM Ш 64-х бит нам 
не видать, новая глубина ухе не за горами. Кар* 
мох токжѳ напомнил собравшим.ся, что новый 
DOOM будет поддерживать DD 5.1. Однако 
здесь стоит оговориться. Поддержхо-то будет, 
но не аппаратная. Спрашивается — зачем на- 
гружоть процессор обработкой 3D звуке, если 
для этого есть специольныечипы но соответству¬ 
ющих звуковых картах? В то же время Кармах 
сказал, что на ХЬох, возможно, будет аппарат¬ 
ная поддержка DD 5.1- Интересно, каким таким 
образом? То пи это неудачная шутко Джона, то 
ли хеоокоя провдо. Кок бы то ни было, боль¬ 
шая часть движка игры уже готова (Кйрмйх уже 
зодумыеоется о движке следующего поколения), 
и ребята в id уже вовсю работают над починкой 
игры. Джон сказол, что, несмотря но всю мас¬ 
штабность DOOM III, они: не собираются при¬ 
влекать дополнительных художников, програм¬ 
мистов и прочих деятелей, а будут со ми ковоть 
свои миллионы. Говоря о геймплее, Кармак об¬ 
молвился, что хотя сннгловоя часть DOOM т и 
будет кудо более увесистой, чем у конкурентов, 
пройти игру можно будет зо выходные. Что ка- 
соется прѳдпологаемой даты выхода нового хи- 
то, то- Здесь все без изменений. Джон не хочет 
покозьі&оть игру на следующей выставке ЕЗ, так 
что ждать выходо DOOM III стоит где-то весной 
2003 года. 

Игровое 

обновление ЦѴМа 

Вот уже некоторое время ведется глобаль¬ 
ная реконструкций одного из сомых старей¬ 
ших московских магазинов. О всех новшест¬ 
вах говорить не будем, коснемся лишь того, 
что может за интересоѳоть нос с вами — гей¬ 
меров, В конце августа открылись два обнов¬ 
ленных этажо (5-й и 6-й], полностью посвящен¬ 
ные разного родо медио-продукции. Анонси¬ 
рованные ронее кок подобие 'Горбушки', они 
действительно пока оправдывают обещония 
большим выбором продукции и относительно 
низкими цен Оми. Основной плюс новых залов 


а 


говоров. Робота с уликоми и допрос подозре- 
воемых, осмотр место преступления и онолиэ 
имформоции по онологичным делом, очная 
стовко и Выступление в суде — все, что встреча¬ 
ется в практике государственного обвинения, 
есть в этой игре. Игро выйдет как. в DVD-ynoKOB- 
ке, ток и в Экономичном ворианте в так нозыво- 
емых ieweTox. Дото выхода локолиэоции поко 
неизвестно. 



— ВОЗМОЖНОСТЬ личного просмотра н прослу- 
шивония всего предстовленного ассортимен¬ 
та. Для Этого установлены не только компью¬ 
теры, CD -проигрывотели, но и различные 
игровые приставки, Милости просим. Прихо¬ 
дите, не пожалеете. 

Судный день 

Но состоявшемся в Сон-Фромциско собра¬ 
нии 'Международной Ассоциации Разработ¬ 
чиков Компьютерных Игр' было объявлено о 
формировании 'Комитета Стондортизации 
Интерфейса Искусственного Интеллекто 
(ИИ)', Проще говоря, комитет создон для того, 
чтобы разработчики компьютерных игр не 
тратили драгоценное время но рутинные про¬ 
цедуры написания ИИ, а сразу переходили к 
более сложным стодиям роз работки Ос нов- 
ноя зодоча комитета — устоноѳить в игровой 
индустрии некие Стандарты разработки ИИ. 
После чего можно будет перейти но новый 
уровень рО'Зроботки уже более продвинутых 
моделей. Комитет состоит из 65 учостникоѳ, 
каждый из которых — эксперт в облости созда¬ 
ния ИИ. Помимо специалистов различных уни¬ 
верситетов, сюда также входят люди из 
Ensemble Studios, Lionheod Studios и LucasArts 
Entertainment. 


Греки против игр 

в прошлом номере я писол о том, что про- 
ѳительство Греции запретило все виды ком¬ 
пьютерных игр но территории страны. Прошу 
прощения, но в новость екролось неточность, 
Тогдо закон походился лишь но стадии рас¬ 
смотрения, и вот теперь Он, к сожалению и 
стыду всех греков, официально принят. Ток 
что, ноходясь в Греции, не вздумайте поиграть 
в шахматы но своем ноутбуке в гостинице. Ес¬ 
ли вы все-токи рискнете и будете пойманы, 
вам грозит штроф в десять тысяч евро и до 
трех месяцев звездного небо зо стольными 
прутьями. Остаются непонятными две вещи. 
Первая — зачем было запрещоть компьютер¬ 
ные игры любого рода? Ведь вся эта катавасия 
направлена лишь на одно — борьбу с незо- 
конными играми в Интернет-козино. И вторая 
— может, с розу запретить все игры;, вклю¬ 
чая спортивные? А что, том тоже тото 
янзаторы есть, ■ 
















II DHIIBA ИДЕТ SORHA ЛЮДЕЙ И ВЕЛЛИАКЦЕЛр НО УЖІ в ПРОДОЛЖЕНИИ НАЩІГИЕвШЕІ ИГРЫ 
нщіорц^Р ^ <^ц|у|]р||, 0ОЛДДТЫ НЕБЙ". ТІЛЕРЬ ОАМ ПРЕДОЮИТ НАЧАТЬ ИГРУ НЕ '^ЗЕЛЕНЫІ^ 
КУРСАНТОМ, А МАТЕРЫМ ИИОТРУКТОрОМ, КОІОРУЙ ПОЦДЕТ ИйІОЁРАИЦЕІ I ИИ ЛІРИЫЙ ПОЛЕТ 
И ДАЛЕЕ.. В БОЛЕЕ ЧЕМ SO МИСОНЙ, СЮЖЕТНО ПЕРЕПЛЕТАМ111|НКЯ G ПЕРВОЙ ЧАСТЬЮ ИГРЫ. 
ДЛЙ ЛЮІИГІЛЕЙ ЭКСТРЕМАЛЬНЫ! ПбЛПОІ В ИГРѴ ДОЕАІЛЕНЫ ТОННЕЛИ, А ДЛА ЭСТЕТИЧЕОИН 
ИАСТРОЕНЫХ ИГРОКОВ РАЗРАВОТЧИКИ ПОСТРВИАИ ЦЕЛЫЙ ГОРОД. ТАК ЧТО ПРИГОТОВЬТЕСЬ 
СНОВА СРАЭИТЬСЛ С ЙРДГАМИ НА НІИЗВЕСТНОЙ ПЛАКРЕ - ВЫ ЖЕ СОЛДАТ НЕБА! 


осоБШишиіт 

ОТЛЙЧШ ТРЕХМЕРНАЯ ГРАФИКА В ЛУЧШИХ ТРАДИРЛХ ''І1ІТОР«А"і 
ОГРОМНЫЙ ИГРОВОЙ МНР. плюс ЦЕЛЫЙ новый КОНтИЕИТі 
БОЛЬШОЙ ВЫБОР ЛЕТАТЕЛЬНЫХ АЯПАРАТЯВ, 

ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫБОРА ОРУЖИЯ; 

НЕЛННЕЙШШ СТРУКТУРА КОМПАНИЙ, 

БОЛЕЕ БО ВИДОВ НАЗЕМНЫХ, В ОЗДПОНЫХ И МОРСКИХ БОЕВЫХ ЕДИНИЦ; 
ДОЕШЕНЫ ВОЗДШНЫЕ АВИАНОСЦЫ, 

- ИНОГОЯШІЬЭОВАТЕЛЬСМНЙ РЕЖИМ. 


ns ВООРООМ оптовых ЗШІЮК ОБРШАТЬСЙ по Ш: CfKJm іт, 111 «4401 MWLr аШѴбОШШ 






































игре МАНИЯ 


СО-МАИИЯ 


Рубрика 'СО-Мания' содержит кроткую информацию обо всем, что нокоднісй но октябрьском комгокт’дмскв 'Игромоиии'. Но сомом компоігга содержатся датоль- 
има развернутые описания, инструкции по ннооппяідии и Скриншоты, Оснобиыми роадвломн комгокт’диско являются 'Демо-&Арснн'^ 'Патчи', Трейнеры', 'Драйвара', 
'Игровая зона', 'Deathmolch', 'По журналу',. 'КОДеік.с\ 'РѴководам и прокождания^ 'Софтверный набор', 'Мозговой штурм' и 'ИнфоБлок'. Компакт базируется но 
уникальиом движке^ обпрдоет меняющимся кождый месяц оригинальным интерфейсом, содержит вступительный видеоролик и подборку игровой музыки^ 


1. Нстурольиоя Кукла Вуду. В отличие от 
фирменной редакционной (резиновый телепу- 
эик, исты конный аубочисткоми), сделана по 
всем правилом, выглядит даже лучше, чем од^- 
ноименный девайс И 5 Blood. Правда, шомон, 
наложивший но вту куклу заклятье, перед этим 
скушоп слишком много хитрых грибов, вследст¬ 
вие чего адская игрушка робатоет только при 
непосредственном контокте с жертвой. 

2. Разводной говчный ключ, вроде того, что 
был в Opposing Force, только намного краси¬ 
вее, если это слово применимо к гоечному кло¬ 
чу. Вы не хотите поговорить об эстетике раз¬ 
водных ключей? Почему же? Ну, как хотите... 

3. Нож кухонный, один штука. Замечатель¬ 
ный поаорской тесак с деревянной ручкой. Ос¬ 
трый, ко к бритва, одиноково хорошо режет и 
мясо, и оѳоши, и неосторожных террористов, 

4. Кулоки обычные, в перчдткох — выбор 
настоящего бойцо. С ток ими кулокоми и про¬ 
тив М-249 пойти не стыдно. Жолко, что перчот- 
кн не боксерские. 

5. Мочѳте для настоящего мочо. Одно из 
восточных розновидностей мечо, 

6. Еще одна бейсбольная бито (первую вы 
могли видеть, если мне ни с кем не изменяет па- 
мятъ, с год назад на ношем же, что уди&итель- 
нo^ компакте), оно но этот роз не деревянная, а 
метоллическоя. 

7. Ножик с выкидным лезвием, он же Swiheh 
Blade, он же 'лисичко'. Только для реольных 
пацоноЕІ 

8. И самый загадочный экспонат под ноэво¬ 
ни ем Scorpion Knife — нечто вроде хитрой ру¬ 
ны, заточенной по краям. Похожим инструмен¬ 
том лишал себя жизни герой Picinescaper 
Tormerit, 

Требуйте долива 
после отстоя 

Вы, кок есегдо, все неправильно поняли. 
Кто Скоэол, что этот заголовок попохивает 
самокритичностью? Покожите мне этого не¬ 
годяя! Дидюшко Моку с, можно, я брОшу а не¬ 
го грязью? Заголовок этот покнет, до прямо¬ 
токи воняет и смердит на всю округу свежи¬ 
ми ботономи^ фронцуэскими булкомн. Смер¬ 
тельно ройеными колобкоми и ядовитыми 
пончиками. 

Да, о под отстоем подроэумевоются не мо- 
дельки, а сом ножик. 

Гроссо ботоно от великого мапперо 
Со pone, Но этот раз нос породоѳоли картой 
сІе_оеьіг — точной копией последнего уровня 
из іМях Payne. Вспомните этот уровень, вспом¬ 
ните его размеры и трепе ииитеі 

П.С. А Ё нычке сегодня пусто, кок никогда... 


РУКОВОДСТВА 
И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Воцущ^ій блока: Геймер 
(gamer.sobaka, igromanio^ru) 

Если бы номер сдавался в типографию на 
неделю-полторы позднее, то в него уеггели бы 
руководства/прохождеиия по совсем недовно 
появившимся мегохитом The Thing, Mofia, 
Icewind Dale El и 'Противостояние IV'. Однако 
номер уходит в типографию не раньше и не 
позже, чем это предначертоно Богом и судь¬ 
бой, и поэтому мотериолы по означенным иг¬ 
рам вы сможете прочесть не ронее чем через 
месяц. Впрочем, может быть, по некоторым из 
них мы успеем подготовить предварительные 
частичные материалы уже сейчас... но даже но 
это не стоит рассчитывать, т.к. времени у нос 
но это имеется совсем мопо. 

Из всего остального, что появилось а. про¬ 
даже и но изучение чего у нос имелось време¬ 
ни в достатке, остаются Runowoy и Zonzoroh. 
Коковых я радостнейшим оброэом вашему 
вниманию и лредстовляю. 

Т. Zonzoroh: The Hidden Portal. Автор — 
Пягтнисгоя Рысявка. Обширнейший мотериал, 
охватывающий все аспекты игры, Прилогоется 
сохроненко из финоло. 

2. Runawoy; А Rood Adventure {Дорожное 
приключение). Автор Юлия Черных, Конечно 
же, прохождение и еще роз прохождение! Со¬ 
хранен к и прилагаются. 

Руководітт&о и прохождфиіія публикую гот: Т 
Ио компакте е одиопменном рсздѳлв. 2. ho 
компоктв е виде RTf -фойлов в 
CD:\Draff\Gaides (гам таблицы удобнее смот¬ 
реть}. 3. ha сайте журиопа по адресу 
WWWJGROmNtARU 

Материалы йѣляютсй собстшеиностью жур¬ 
нала и не могут быть опубликованы где-либо 
без нашего письменного разрешения. 

кодекс 

с февроля 2002 года на компакте находит¬ 
ся гигантская бозо кодов примерно ДЛЯ 720 
ИГР, котороя кождый месяц обновляется на ос¬ 
нове мотерирпов очередного номера 'Игро¬ 
ман ии". Все коды проверены и работоспособ¬ 
ны (в отличие от любых других кодов, которые 
вы можете найти в иных источникох). Пользуй¬ 
тесь е свое удо&ольстеие! 


ИГРОВАЯ 

ЗОНА 


Состпвиталь 'Игровой зоны': or@NGf 
(огапдв&ідтотопіо.гѵ} 

Гоморджобо, дорогие мои, то есть здровст- 
вуйте. Ноконец-то началось осень, о следова¬ 
тельно, свежие релизы поперли, кок гробы по¬ 
сле вождя. Общественность бдит, о кождый за¬ 
ел ужиѳ о юідий внимомия свежачок быстрехонь¬ 
ко обрастает всяческими вкусными дополнени¬ 


ями. В этот роз е 'Зоне' двое новичков, вышед¬ 
ших, провда, еще летом — Аде of Wonders II, 
для которой заготовлено первая (и, уверяю 
вое, не последняя) почко корт, о также Team 
Foctor, дополнительные миссии для которой по 
мере появления локализуются компанией 
NMG. Темой компакто вновь провозглашается 
неувядающоя Half-life, точнее, очередной нео- 
фициольнын оддон для нее. Прямой родствен¬ 
ник 'Халфы', Counter-Strike, вновь попал ѳ мои 
хищные лапы, ток что придется еще немного 
потерпеть со следующего номера зо 'Кон¬ 
тру' все’таки возьмется великий и могучий J.B., 
Ну и, наконец, настоятельно рекомендую об¬ 
ратить Прието л ьное внимание но большие под¬ 
борки по мегахитовым Morrowind, Neverwinler 
Nighte и WorCroft 111. 

#01. Ил-2; Штурмовик 

Свежая подборко ольтернативных еориан- 
тО'в раскраски для сомолетов 'Ла-5', 'Миг-3', 
'Р-39' и, собственно, 'Ил-2'. 

#02. Крутой Сэм 
(Serious Sam) 

Каждая синглплеерноя карто для Serious 
Sam — событие, особенно если она сделано 
отечественным маппером. Уровень Sam Super 
Star от Sbvan_taEan — не исключение. Отлич¬ 
ный дизайн, моссо великолепно срежиссиро- 
е о иных скриптовых сценок и, разумеется, свой¬ 
ственный ‘Сэму" драйв. 

#03^ Аде of Empires II: 

The Conquerors 

Шесть тродиционных синглплеерныіх миссий 
розничного уровня сложности. Нозыеоются 
Dragon Balls (III), The Highlander, The Imperials, 
Joon''$ Quest, Mongolen Wor и Monkey Business. 

#Q4. Age of Wonders II 

Новичок в 'Игровой зоне'. Небольшая 
пробная подборко из десяти синглплеерных 
сценариев. Если они. придутся вам по вкусу — 
последует продолжение. 

#05. Civilization III 

Свежайшие высококачественные сингловые 
и мультиплеерные сценарии — Close Quorters, 
Long Distance, Earth Mott, Europe, Plenty, The 
Boy, United Kingdom и Wor Lust. 

#06. Counter-Strike 

Ultimate Orange Knife Pack 
2002 Mk IV: Злая Отрова или 
Линия Полного Отрыва (ТМ) 

Пдпко Джи, впечотленный феноменальным 
успехом Акокия Сигизмуидовичо (см. прошлый 
номер), уговорил меня подменить его и в этот 
роз. Ну что ж, для Джибы ничего не жалко, до¬ 
же последнего патроноі Уѳы, любезнейший 
Акакий СигнзмучдОвич отбыл по неотложным 
делом в стольный грод Бобруйск, искать добра 
от бобро [иди наоборот?), посему зоменяю его 
я. Надеюсь, сегодняшняя выстовко холодного 
оружия придется вом по вкусу. Пристегнулись? 
Поехали! 


#07. Elder Scrolls III: 
Morrow! nd 

1. Плогнн Abandoned House — добавляет 
заброшенный дом в окрестностях VWee. После 
ЗОчисгкн жилища от монстров оно становится 
вашим. 

2, Alchemy Book — после устоновкн зтога 
плогино в книжном могозине в Болморе появля¬ 
ется дорогая, но чрезвычайно полезная книга, 
содержащая в себе обсолютно все олхимичес- 
кие рецепты н формулы. 






















3 Amazonian Plg9in — новой poco (омаэонкй]^ но&ый ^<лосс {столкері и 
новый ■'энок а-одиого'. 

4- Arena Pit — славное местечко в Вивеісе: гладиаторской арена, бы- 
ходим на бой », если победим, получоем денежк;у. При необходимости 
повторить, 

5. Armorer Ptogin — наследие Ultimo Online. Поэволиет любому герою 
при достоточно прокочанном скипле соэдовоть собстеенные оружие и 
броню, & том числе и моги чес кую. Добовлены кузнечные инструменты, 
сомо кузница (в Болморо) и^. собственно, необходимый с кип л. Прокачи¬ 
вается он, кок и любой другой, либо постоянным его использовонием, ли¬ 
бо трениро'вкой за деньги. 

6. 6 'МоррОЕинде' деньги потеряли вес, из-за чего банки стОли но 
нужны. Однако, если вы скучаете по 'Доггерфолу', ставьте этот плотин, и 
Вы Снова Сможете зачислять деньги на счет, выписывать чеки и доже полу- 
чсіть проценты с вклада. 

7. Dragons & Goiems — новые высокоуровневые монстры, о именно 
драконы и големы. Обитают в локации Ghostgote. 

8. Настоящий подорок дли опхимика, особенно в комплекте с аыше- 
укозонной книгой. В городох Воітого, Ebonheort и Ѵгѵес появляются ток 
иозывоемые Green House — закрытые сады, а которых соброны расте¬ 
ния со всего миро Morrowind. Идеальный ѳориант для сбора реогентов, 

9. More Goid — не можете продоть дорогую вещь? Поставьте этот 
плагин, и золото у продавцов станет е разы больше. 

10. Ninjo WeoponB — еще один комплект элитного высокоуровневого 
оружия. 

11. ТеІ Uvirith — многоэтажное подэем.елъе для героев средних и высо¬ 
ких уровней. 

12. А вот уже и по-ностоящему глобольное дополнение ■— целый го¬ 
род но сеѳерѳ острова, по роэмѳром ие уступоющий Болмору. 

13. Для Слабых духом — многофункциональный редактор сохроненок. 


#08. Empire Eorth 

1. Кампания Operation Overiord, осноеонная но реальных событиях 
сами-эноете-какой воины. Вездесущая сцена высадки на Ото ho Beach в 
комплекте лостовляется. 

2, Компания Frendi Resistonce, посвященная деятельности француз¬ 
ского сопротиеления. 


#09. Freedom Force 

Подборко opnrHHorbHbtx моделей игроков, например, Дональд Дак 
Капитон Америка, Мѳгсггрон или киборт-олкоголик Бендер иэ Futuramo. 


Другая Война - совершенио новый взгляд на ообыгия Второй Мировой тазами мепосред- 
omeiwors участника событий. Игра, дделана в традисіиях пучілмх мировых шедевров роле¬ 
вых игр. таких, как ОіаЫо и Failotit, однако, вместо надоетш^х фекте^йшх миров дѳйствме 
происходит е реальности. Интереснейший сценарий и тонкий юмор долго не ошустят вас от 
монитора, заставляя переживать невероятные приключения и полэдать в риоі<ова№4ые пе¬ 
ределки. 


Хотите посмотреть, что случилось с Liberty City после третьей мировой 
войны? Нет проблем, Устоновлиеонте Armageddon Mod и погружайтесь 
в мир ядерной зимы. По обгоревшим улицам, эоеоленным зеленым сне¬ 
гом, ездят погоревшие и окисленные мошины, о пешеходы оделись в, об¬ 
носки, вооружились до зубов и окончательно озверели. Добро яожоло- 
вать в Foliout 30. 


Главный герой игры - наемник и аѳачтюрист, должен вызволить своего друга, из немедаэго 

заотенкд^ Его приклюнеиия іиниутсн е неболь- -^-^^ = 

шой французской деревушке, гдаі едѵѵнствен- ^ Л 

ньши признаками эойны будут редкие гіерыанс“ 

кие патрули да ооддаты Іермазоа, выпиваю- Ц 

уциеаместиам баре. Аі^вергііатой... в блокдд- 
МОМ Ленинграде, где вам предстоит узнать тай- 

нысамыхсефетных проектоБ Германии и.Со- ^ 

еетсиого Союза, Прибавьте к таким сногсщиба- тЯк ' ^^^НЕІІІ 

талы4ым прикіті<эченилм Еели»щпегнуюфафи!(у, Л'* 

и ѳ<ы получите избываемую 

игру - Война'*! 8 


#11. Half-Life 

Неуѳядоющий шедевр ѴоКге Softwore снова становится темой ком 
по кто. Подробнее читайте на отдельном текстовом блохе. 


# 12ф Heroes of Might and Magic IV 

Четыре сценария — 1 Amused Ріауег, All for One, Brion's Revenge и 
Hot Coke. Хотите болыие? Пожалуй сто: корты ноиіего Героического Кон¬ 
курса ждут вое ѳ розделе 'Мозговой штурм' но компаісгві 


#13. Jedi Knight II: Jedi Outcast 

1. Надоел лазерный меч? Пожалуйста, только сегодня и только для 
БОС второя партия о-ружия, достойного ностояшего джедоя. Мечи клосси- 
ческие средневековые, ятагоны и скимиторы, о также великолепный "ло- 
зарный копьям' |он ж@ blunt sober^ 'Джея и Молчаливого Боба' все смот¬ 
рели?}. А кок вам идея стукнуть враго прикладом М-Іб? 

2. Десяток очень Оригинопьных и качественных моделей игроков. Лю¬ 
бителям джедойского мультиплееро но радость. 


#14. Мах Payne 

Одно, но весьма занятная модификация, именуемой Dark Еѵі! Mod 
Прежде всего позволяет играть не только 30 СОмото Моксо, но и іо не¬ 
кую его нопорницу, довольно симпотнчную, ПОДО скозоть. Пскмимо это¬ 
го, изменен дизойн меню, добоѳлѳко несколько видов оружия, кок то 
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Опубликованный но компакте про¬ 
шлого номеро ноофицнольиый оддон 
Nuclear Winter вызвал массу по ложи- 
тѳльнык откликов. Волмкал игро Half» 
Life по-прежнему пользуется бешеной 
популярностью среди любителей качест¬ 
венного сии гл плеера, посему мы решили 
повторно сделать ее темой компакта» 

14 в этот раз предстоит иметь дело с не¬ 
официальным продолжением игры» Мы 
снова играем за Гордона Фримена, сно¬ 
ва мерзкого вида "мужик в пиджаке" 
дает нам задание — вернуться в прошлое 
и исправить кое-какие ошибки, привед¬ 
шие к плачевным результатам- Пора ша¬ 
гов в. телепорт — и понеслась»»» 

Дизайн уровней ничего, кроме вос¬ 
торга, не вызывоет, особенно зто каса¬ 
ется корт е индустриальном стиле» Б от¬ 
личие от Nuclear Winter, больше вни¬ 
мание уделено своеобразным голово¬ 
ломкам, нежели обычному "мясу^ — 
монстров моло, и серьезной опасности 
они не представляют»»» если разумно 
рас ходе воть поітроны, которых тоже 
моло» 

Почти на кахедом уровне встречают¬ 
ся незамысловатые задачки в духе HL — 
например, включить несколько генера- 
торов, после чего при помощи крона 
отодвинуть мешающий дальнейшему 
продвижению объект» Много интерес¬ 
ных дизайнерских находок и нетипич¬ 
ных для '''Холфы^^ моментов, вроде ка¬ 
натной дороги» В то же время ориги¬ 
нальная атмосфера игры сок рамена 
е идеоле» 


▲ Скриптовая сценка, лоэволяющая полюбоваться на ге¬ 
роя со стороны, чего нам не давали в оригинальной игре 
Обратите внимание но конструкцию под потолком — де¬ 
тали зоция уровней заслуживает только похвалы» 


А Но этот раз дело происходит но севере 
так что не удивляйтесь обилию 
снега и очень холодной воде. 



















































арболет, зналленитый револьвер ''Могиум 357', шестиствольный пуле- 
wer (Ш)^ динамит и огнемет. Зоменены модели врогов — вместо бондн- 
тое теперь зомби и скелеты, Кроме того^ обо героя в совершенстве впо- 
деют приемами кунг-фу. Добавлен довольно интересный редким, игры нс 
время. 


# Т5. Microsoft Train Simulator 

Тродиционный комплект подорков от эоменотельного сайта 
HKvvw,/rojns^'ffT.n> ~ отечественный вагон-цистерна, сторый, изрядно по¬ 
трепанный товарный вагон и ремонтноя платформе с кроном, 


#16., Neverwinter Nights 

1. в отличие от Morrowind, невервинтеровскоя система подключе¬ 
ния дополнений не столь удобно. Допускается одновременное ис- 
подьаовоние только одного модуля. Любой модуль представляет со¬ 
бой определенное количество уровней, полностью населенных и го¬ 
товых к прохо.«дению кок в сингле, ток и в мультиппеере. В сингловык 
модулях, как про вило, имеется определенное количество квестов. С 
этого номера мы начиноем регулярные публикации новых модулей, 
надеемся, они придутся вам по вкусу. На всякий случай нопоминаю, 
что -если вы сделали собственный модуль, крайне рекомендуется от- 
гтровить йго нам. 

Ну а Е ЗтОт роз предлагою насладиться еннглплеерны^ми модулями 
City oJ Dragons, Doom Dungeon, Penultimo Dungeon, Sunlesi Citodel, The 
Dark Rangers Treasure и Willoge of Stoedwall. Любителям сетевой игры 
предлагаются два зонятньіх модуля — Neverwinter Chess и War Wizards. 

2, Вдогонку — десять дополнительных портретов для героев. 


#17* No One Lives Forever 

Неофициольный оддон NOLF: Last Stand, Является логическим про¬ 
должением сомой игры, включает в себя несколько великолепных уров¬ 
ней, новые модели и озвучку, беем фонотом Кейт Арчер рекомендуется 
безоговорочно. 


#18. Quake III Arena 

Т Dual Fontom — довольно красивая, хотя и не слишком оригинопь- 
нйя кортО- Стдндортноя плонировкр -- двор, несколько балконов по пе¬ 
риметру и коридоры вокруг. Простора ДЛЯ деятельности никакого, соч¬ 
ное мясцо Онли. Из приятностей нельзя не отметить оформление камен¬ 
ного поло — кождоя плито сдолоно отдельно, некоторые отсутствуіот или 
лежат криво... Совсем кох но стоящие. 

2, Holy Space — при взгляде но ату корту так и хочется произнести еелн- 
кое 'Holy shil, mon'. Ее размеры потрясают. Около пяти 'атожей' в высоту 
и пяти космо-плотформ в горизонтальной плоскости. Под зовязку набита 
оружием, но бол провят, кок нетрудно догадаться, 'рельса' и ракетница. 

3, Nuclear Wasteland — не то склад радиоактивных отходов, не 
то заброшенная АЭС... Но корта чертовски красивая и отмосфер- 
НОЙ. Небольшие дворики, в которых устоноелены непонятные со¬ 
оружения со вполне понятным зночхом, узкие коридоры... Ржавый 
метолг, кроекые ломпочки и характерные предостерегоющие поло¬ 
ски повсюду. 

4, Но зокуску 


"Песнь войны" - иэомепгрическая ролевая 
игра, рассказывающая нам а древнем 
Востоке, где жизнью людей управляли 
мргущестдеіііные Бош, а по аемле бродили 
загадочные создания. Эта исторіия о двух 
богоподобньгх людяХр миролюби^вой 
жОнщинб' по имени Ур^ена и кОвДрьгОм 
мужчине Джинму. Вместе эти два человека 
получили от верховного Бога уникальную 
Силу, позволяющую создатьі абсолютно 
новый мир. Мир был соадан, и в нем 
Уррфена и Джинму установили свой 
порядок, разделив территорию на две 
равные части. Однако со враманем идиллия 
стала распадаться из-за спот о том, чья 
сила важнее для этого мира. Псм:лѳ того как 
верховные Боги прознали о войне в новом 
мире, они Б гневе эаклизчили Уррфѳну и 
Яжинму на острове Камеэиаи. И вот уже на 
протяжении Тысячи лет томягоя там эти два 
существа, олицетноряющих добро и зло. 
Бремя не стрит на месте, скоро Джинму и 
Уррфена освободятоя из заточения, и тогда 
на мир обрушится тьма рюшающей битвы, 
битеы межву добром и алом. 


подборке самых свежих моделей. 


#19. Red Alert II; 

Yuri's Revenge 

Шесть синглплеерных миссий — Blind Faith, Chevron^s Mission, Dual 
Bucket, Nader Islands, Cold Stone и Time Stomp. 


#20* StarCraft 

Эта модификация появилась еще до выходе WorCroft III и была прн- 
звоно скросить ожидание шедевра. Нельзя сказать, что шедевр всем бе¬ 
зоговорочна понравился, посему Warcroft Mod мы все-таки публикуем. 
Мод поражоет своей глобальностью — от привычного 'Ооркрофта' не 
остоласьобсолютно ничего, Зерги стали демонами, протоссы — союзом 
оркое и нежити, и только люди остались людьми. Полностью передела¬ 
ны все спройты и текстуры, юнитов стало почти в дво разо больше, ха¬ 
рактер и стики зданий изменены до неузнавоемости. Встречоются как 
старые знакомые, так и совсем новые юниты, нопример, монстры из 
Diablo IL 


Особенности игры: 

-Завораживающий фентеаийный мир о ори 
гинальным сюжетом^ 


Возможность управлять одновременно 
пятью героями. 

Четыре уникальных класса героев, с еоз- 
можностыо развивать в них как гчагѵгчѳс- 
кие. так и боевые искусства. 

качественная графика в разрашани и 
ѲООхбОО, с потряоаюіцими визуальным и 
эффектами, создвющимися современным 
и графическими видео картами. 

Поддер.ж.ха мнопогюльэовательский игр 
ы до в-и человек. 


#21* Stronghold 

Пять сцеиорлее для различных режимов игры: Fanatic Island, Frekis 
Fjords, Restore Hope, Shire III и U.F.O. 
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#22, Star Wars: 

Galactic Battlegrounds 



Hoewe карты для падаванского к лоно Age 
of Empires^ цегык десять шгук, в числе кои к 
Empire Busters, Resident Evit, Republic Demise^ 
KE.LL,^ Dog Eot Dog и другие сцене p и и, 

#23, Team Foctor 

Четыре дополнительные официальные мис- 
сии^ локопизовонмые и любезно предостовлен' 
ныЁ компанией NMG. Нодо отметить, что но¬ 



вые миссии появляются с зоеидной регулярнос¬ 
тью, ток что ищите и к но крмпоктдх следующих 
номеров. 


#24. The Sims 

Стокдортный нобор из дополнительны к 
предметов (30 штук) и скинод (20 штук), плюс к 
этому — несколько полностью готовых розвле- 
котельных центров для аддон о Vocations. 


«25. WarCroft III: 

Reign of Chaos 

Como собой розумеется, что то кон кит ми- 
кок не может пройти мимо нашего компіокто 
непомеченным. Ночнем, пожолуй, с мелочей^ а 
точнее, с корт, которых сегодня ровнехонько 
двадцоть штук — подеюсь, но первый роз до- 
стоточно... Плюс к Этому вОшОму вниманию 
предлогоется программе WorSDB, позволяю¬ 
щая получить исчерпывающую информацию о 
любом юните или saohhvij доже не запуская со¬ 
му игру, 


дополнение 



к "Игроьой Зен« 


НезомыслоЕотоя фпэшевая игрушка оркод- 
ного типа — бегаем перед горящим роддомом 
и ловим выпадающих из окон млоденцев, ста¬ 


раясь увернуться от тяжелых предметов типа 
телевизоров и бутылок. Несмотря но предель¬ 
ную простоту, очень неплохо зотягиеает, хотя 
да Diamond Mine, конечна, далеко... 


дополнение 



к "ИтроАой Зоне 


Маленькая прогроммко Orogosmic Соіси- 
lotor. Являет собой пал на функциональный 
калькулятор с весьма неоднозначной озвучкой. 
Описывать это смысла не имеет лучше один 
раз услышать. 


дополнение 



к "Игровой Зоне' 


И самое вкусное дополнение — целая сотня 
скинов для знаменитого плееро Winamp. Если 



учесть, что в прошлом году мы уже выкладыва¬ 
ли почку из 70 шкурок, то вместе с сегодняшней 
подборкой получоется со&ершенно котостро- 
фическае число — хватит на всю жизнь и еще 
внуком останется. Отобраны, разумеется, 
только сомые кросивые и удобные шкуры. 

Работы читотелей "Мании" 

бмимониеі Редокция сообщоет, что все при¬ 
сланные читательские роботы нами просмот¬ 


рены и пратестираеаны- Мы выкладываем толь¬ 
ко то, что, по нашему мнению, является лучшим 
из пришедшего. Детоль ную информоцию по 
всем работам вы обнаружите но компокте в 
роздало 'Игровая зоно'/'Роботы читателей 
'Мании*, Q Кроткий перечень ноходящегося 
там вы можете увидеть чуть ниже. 

Роботы просьбо отсылать по адресу gome- 
zorie@igro mania .ГЦ. (Внимоние! По одресу 
oronge^^igromonio.rg ничего больше посылать 
не надо!) есе файлы должны быть запоковоны в 
один архив, предпочтительно RAR, к работе не¬ 
обходимо прилагать описание и инструкцию гю 
установке и, желательно, пору-тройку скрин¬ 
шотов, Работы без описония не принимоются. 

Counter-Strike 

Одна-единственная моделька GSG в корич¬ 
невом камуфляже от Despil. 

Diablo II 

Несколько высокоуровневых героев от BuBL 
ако Grid, DemoN и &old, a также большая пачи.о 
уникальных предметов от Константина Илюшкино. 

GTA3 

Русификация прогроммы Zanozo Modeller, 
выпал ней ная Андреем Шуткевичем. 

Quake III Arena 

Целых Две отличные карты - mik2dni3 от 
Мік и turSdml от Владимиро "Tureks" Турлово. 

StorCraft 

Довольно оригинальная корта под нозѳони- 
ем ВоооооооМ. Автор — Константин Илюшкин. 



Cracked, но российском рынке более извест¬ 
ная как 'Код Доступа: РАИ', Под ваше руко¬ 
водство попадает камин до из шести байцав, 
каждый — со своим умением. У каждого персо- 
ножо есть свое оружие (о у некоторых — доже 
дво) и посторонние предметы вроде гронот и 
аптечек. Подробнее — см. компакт-диск. 

А теперь я скриплю зубами в связи с тем, что 
дольнейшоя судьбо 'Демоблоко' неизвестно: 
либо второй демкой пойдет Soldiers of Anarchy, 
либо No One Lives Forever 2 (мо-о-осенький 
уровень из игры). 


Патчи 

Патчим, патчим, кастрюльки починяем! Се¬ 
годня у нос из российских игр всего лишь боль¬ 
шой Оіпдейт (доже не патч) для 'Ил-2: Штурно- 
вие'. а вот для забугорных игрушек до локали¬ 
заций — заплаток предостоточио. Значит ли 
эта, что наши разработчики работают лучше 
западных? Вполне может быть.,. 

Г нлбѳрт Гудмвйт 

Версия: Патч 1 Рейтинг: 3/5. 

И)7-2; Штурмо»*ік 

Версия: дополнение 6 Рейтинг: 5/5- 
Меч и Магия tX 
Версия: 1.2 Рейтинг: 4/5. 

Battle Realms 

Версия: Bottle Pock 3 Рейтинг: 4/5. 

WarCraft 3: Reign o f Chaos 
Версия: 2,30 Рейтинг; 5/5. 

Worms Armageddon 
Версия: Патч 1 Рейтинг: 3/5. 

Объяснение рейтинговой системы, олигсония 
патчей и все остальное читайте иа компакте. 


WorCroft III 

Корта The Quest от Кирилла Гаврилова. 

Новая версия: СЬеМах 1*8 

Помимо собственного 'кодекса', из номера 
е номер мы выкладываем но нош компокт полез¬ 
ную программку CheMax — читерскую бозу дан¬ 
ных, е последней версии которой имеются коды 
аж к 4030 играм. То есть за последний месяц це¬ 
лых 70 добовленийі Неплохо, весьма неплохо... 
Будем иодеяться^ вся зто информация окожется 
вам палезнрй. Впрочем, полностью проверенные 
ЧИТЫ лучше все-токи взять в ношей собственной 
базе, но если том вдруг чего-то не обнаружится.., 
Тогда для вас всегда есть Che^Лax 

Донная прогроммо включоет в себя кок 
стандартные коды,, так и шестнадцатиричные^ 
не говоря уже о easter eggs и прочих вкуснос¬ 
тях. Помимо хорошо организованной новиго- 
ции, CheMax позволяет сохранять найденные 
коды е отдельные файлы на винчестере и доже 
роспечотыеоть их. Также, и это нeмaлoвaжнo^ 
CheMax отличоется малым размером (в архиве 
почти помещается на одной дискете). 

Рекомендуем как починающему іігромону, 
так и профессиональному читеру 


ДЕМОБЛОК 

Составигелиг; 
'Демо-дврскн'н *Патуи' — Святослав Торнк 
Прейиѳрн ' — Армѳи Всоулов 

Демо-версии 

Сегодня у нос в гостях знотноя роэроботко 
отечественных девелоперов из зеленогродекой 
студии MiST Games, Игро нозывается Paradise 



Трейнеры 

Трейнеры^ говорите? Их есть у меня! Много- 
много трейнеров на любой вкус. 

Abyss, АІопіх, Archibald: Arcade Diver^ 
Arkanizer, Arkanoid: The Virtual Isles, Asiranoid, 
BollSwapper, Batman: Vengeance, BattleMan, Big 
Scale Racing^ Bubble Babble Worlds Costles, Celtic 
Kings^ Click Buster, Diamond Coves 2, Dino Crisis 
2, Drug Wars Underworld, Explode^ Forscope, 
Gangsters 2: Vendetta, Grandia 2, GunRunner^ Ice 
Mania, Icewind Dale Ih ЛlmpOveг^ Mafia: The City 
of Lost Heaven, Megomon Х5^ Mine Shepherd, 
Morol Minus^ Panzer Campaigns — Bulge '44, 
Ponzer Campaigns — Kharkov 42, Panzer 
Campaigns — Tobruk 'A], PASSAGE 3, Pharoos 
Curse, Ports of Call 2002 Classic, Prince of Qin, RA 
Gravity, Raptor; Call Of The Shadows, RA Puzzix 
Constructor, Return to Castle Woffenstein, 
Skateboard Park Tycoon — World Tour 2003, 
Stockboy, Submarines, Triangle Trifle, Uplink, 
Worcrcrft III; Reign of Chaos 

Подробное описоние всех трейнерав вы 
чойдете но диске, эойдя в раздел 'Грейнеры*. 
Особо чухедоющнеся том же смогут прочесть 
краткое объяснение^ что такое трейчеры и как 
ими пользоваться. 



ОЕДТНіиіЛТСН 


Составители блока 'Deathmafch*: 

Олег Полянский, 
о гхюкіе Але*гоен Кроачуи /'Клубы России'}. 


Quake III Arena 

Модификация Hunt 

Hunt предлагает два весьма любопытных 
режиме игры. Называются они Save the 
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Ubi Soft 


По вопросзм оптовых гірода][К и сотрудничества обращаться по телефону: 
{09S) 745-01-14, a-matl: sates@media20D0.ru. Заказ дисков по телефону: 
{095) 74S-01-14, fl-mail: edia2000.ru. Доставка по Москве * 

бесплатной! Поддержка зарегистрированных пользователей по телефону; 
{095) 777-39-52, e-matl: support@medla2000.ru. 

Самый Широкий выбор комлькггерных игр представлен в магазине 
"Коипакт-Диски" по адресу: Москва, Ленинский проспект, 4. 


О 2{>02 Strategic Studies Group, Warlords and Weriprds Baitlecry are tfadernerhs of SSG. Ubi Solt Entertairmeni and Uie Ubi Soft toge ene trademarks of Ubi Soft. Inc. All ngbts faserved. All other 
trademarks агкі registered tfademarka ere (he property of Iheir respective owners Лока-л^зеци^ еьілОгіна^а к.омгга>^^й 'Медца-Оереио-ЗООО''. Прес$ up издание на террнторьги России и СНГ 
принадлежат шмлвні^кі "Новый Диск''. Права ^іа pacripDCTpatieHee ее территории Рснзсинр СНГ и стран Балтин принадлежат компании "Медиа-Сераис-ЗОйСУ. 





























ИГРОМАНИЯ 


СО-МАМИЯ 


Universe и Escape from Hell. В первом зодочо 
игроі40 — пробежоть по корте и соброть не^ 
сколько ортефоктое. 6 режиме Escope Irom 
Hell цель игрока — пробежоть некую диотОн- 
цию 30 Определенный отрезок времени. СкО‘ 
жем, километр эо 10 минут, То, что & моде но' 
зывоется 'километр', без препятствий и по 
прямой спокойно можно преодолеть где-ни¬ 
будь эо полминуты. Но монстры не дремлют.,. 


Unreal Tournoment 


Counter-Strike 


Иллюстрации 

для руководства 

Но сей роз мы доем вом советы^ кок про¬ 
вил ьно играть но корте de_chateau. Ну и при¬ 
кладываем к этим советам дубликаты скринов, 
которые вы можете увидеть в соответствую¬ 
щем разделе журноло. 


Киберспорт 


Как Он зто Сделал — вы сможете узнать, по¬ 
смотрев зописи финольных боев, выжженные 
неумолимым позером но кнберспортиеяом 
участке мащего компокта. 

Ну и том жфіг рядом — финальные демки ио- 
миноций CoLPnter-Strike и Unreal Tournoment. 
Уверяю, там тоже еоъ на что посмотреть иг¬ 
роком соответствующих иопроелений. 

И на сладкое — записи от лица российско¬ 
го КуЗ-моистро LeXeR^o, просто разорвавше¬ 
го но части ЕС 0 Х, кто хотел помешоть ему про¬ 
биться к пьедесталу почета на недавно про¬ 
шедшей Quo кеСоп'2002. Итог: у LeXeR^o — 
первое место, у вас — высококласснейшие 
демки. Пусть Они станут для вас чем-то вроде 
Тогмудо для иудеев: они того стоят. 

КЛУБЫ РОССИИ 

Но сегодмяшний день в России существует 
немало компьютерных клубов, многие из ш- 
торых прислали нам. свой адрес, контактный 
телефон, информацию по устоновленным 
компьютером и другие ценные данные. Не со¬ 
мневаемся, все это в.ам пригодится. 

Смотрите в разделе ^ИнфоБлок'І 


Модификация WeaponMage 

Слобонервным, детям до 21, гринписов- 
цом и прочим вегетарианцам с номи сегодня 
не по пути. Рассматривоемоя модификоция 
WeoponMoge вряд ли сможет им понравить¬ 
ся. Хотя — чем черт ке шутит, психологи ут¬ 
верждают, что в глубине души всякого челове¬ 
ка сиДит мйньяк. 

Казалось бы, чего особенного? Wea- 
ponMoge — очередная пачка новых пушек, 
ѵ/еороп pock КЗ тех, которые в Сети воляются 
под любым кустом, Одноко буквально не¬ 
сколько минут игры застОвили меня присвоить 
моду титул 'лучшее средство для росслобле- 
ннй после тяжелого трудового дни'. 

Главная идея модификации: 'Дайте мне 
redeemer, и я вое всех зомочу!*. Прав до, сго¬ 
ри но redeemer но фоне местных стволов смо¬ 
трится чем-то средним между детской хлопуш¬ 
кой и водяным пистолетиком. Любое оружие 
из присутствующих в сборнике убивает обыч¬ 
но с первого, реже — со второго выстреле. 
Причем убивает с аомечотельными спецэф¬ 
фектами, грохотом и уже упомянутыми разле¬ 
тающимися анатомическими, хм, отри бутам и. 
Кроме того, зочостую игроку доже не нужно 
особенно прицеливаться, бесконечные бое- 
припосы только способствуют процессу рас- 
слобления. 


Операция Flashpoint 
Утилиты 

Мы выкладываем но компакт две наиболее 
популярные утилиты ГОлОСОвОЙ Связи для 
Operation Roshpofnt. Если вы пяонируете все¬ 
рьез заняться мультиплеерион игрой в составе 
какой-либо из действующих армии — Roger 
Wilco и/ипи BottleCom вам будут просто необхо-- 
ДИМЫ. Ну, и для поиско игр Б Интернете бом но- 
верняко понадобится программка AIISeingEye — 
ее вы тоже сможете взять с нашего компакта. 


Демки 

Отгремел Российский Отборочный Этоп 
Вторых Всемирных Кибер-игр. Имя победите¬ 
ля в элитной номинации Q3'Duel до того моло 
кому было известно. А теперь вся строно бу¬ 
дет болеть 30 СооІІег'о, ценой титанических 
усилий завоевавшего свое первое место.,. 


ПО ЖУРНАЛУ 


Состовнт&лм: Алексеи KpoanyHj Федор 
Усаков, Олег Полянский, Николай Пегасов, 

Денис Давыдов и Геймер 


Rulezz&Suxx 

Галерея 

Если у вое слобые нервы — не ходите но 
сѳй роз в нашу гоперею- Там — лучше преду¬ 
предить сразу — вас ждет Нечто. Оно прыг¬ 
нет но вое прямо из мониторо и пожрет, по¬ 
жрет с потрохами, слуховым, нервом и сигмо¬ 
видной Кишкой, Не ходите в галерею — отту¬ 
да вы вернетесь другим. Точнее, это будете 
уже не еы. 

Это будет Нечто. 

Вскрытие 

Стапя ^Гврои машѳго яременм 2"' 

Ь H4FcceKit — утилита для вставки новых 
портретов для героев и изменения некоторых 
порометров последних. 

2. Heroes 4 Resource Explorer Imoge 
Converter — плогин, с помощью которого 
можно вытаскивать графику из файлов с рас- 
ши peMHejvi ,Ь4г, 

3, Heroes 4 Resource Explorer Mod 
Maker — свежо я версия плогино, с помо¬ 
щью которого можно зопаковывать файлы 
ѳ Ь4г-сірхивы. Особых новшеств в новой 
версии нет, зото испровлеио ошибка, воз¬ 
ни кою щоя иногдо при компиляции модо. Те¬ 
перь Mod Мокег роботоет горо.здо сто-' 
би г ь нее, 


Интернет 

Стапя "Ручная "Мышка"" 

Последняя версия одного из лучших почто¬ 
вых клиентов — The flotl. И плюс — русифика¬ 
тор к нему. 

Ноафсгм Ннтермѳга 

Winnow Qeaner — большинство 'клине- 
ров' умеют удалить только соми файлы, а 


Winnow Cleaner чистит логи внутри файлов. 
Поэтому иостоятельно рекомендуем утилиту к 
использованию всем, кто достоточно часто 
серфит по Сети, 


Мастерская 

Статья "Ваенмый Комсгрумтар" 

1. Com ref new — новое описоиие команд 
движко от роароботчиков [включены комонды 
из Resistance}, 

2. KegetysEditorAddon — прогроммо поз¬ 
воляет использовать объекты из Resistance в 
редокторе. 

3. Samples — атрибуты по умолчонию для 
config.cpp. 


Почта "Мании" 

Тьфу но тех, кто смеет заявлять о дегро- 
доции молодежи, слобых культурных тро- 
днциях и утерянных генок. Все вронье. И 
присылоемыѳ вами росскозы тому одно¬ 
значное доказательство. Конкретно сего¬ 
дня мы представляем вом целых четыре то- 
лонтпиеых произведений в жанре прозы и 
небольшой^ но очень веселый комплект 
частушек. 

По порядку поступления имеются сле¬ 
дующие номинанты: эпизодический опус- 
микс без названий на тему еще не вышед¬ 
шего 'Периметроі*^ и незабвенных 'Вонге- 
ров*; расскаэ-притчо 'Великие Люди", на¬ 
веянный прошлономерной стотьей о ком¬ 
пьютерном интеллекте; очередная воен- 
но-потриотическоя хроника 'Две стороны 
одной медали', посвященноя боям 
Counter-Strike; и в финоле — мое люби¬ 
мое, лирически грустное эссе с неожидан¬ 
ным финалом 'Колнсто'. Проверено и 
одобрено к прочтению в высших геймер- 
ских заведениях и средней геймерской 
школеі 


Вне компьюіѳра 
Блок от "Ролемонсера" 


'Ролемансер* (www.rofe- 
moficecru} — ведущий рос¬ 
сийский сайт ЙО внекомпью¬ 
терным играм, совместно с 
которым создоегсд донный 
раздел на компакте. 


ФАЙЛЫ 

Ь Готический модуль AD6l(D; Roots of Evil. 

2, D&D: новые >ионстры. 

3, Warhommer Fanlosy: Лорды Хаосо- 

4, MechWorrior: правило варгеймо и FAQ. 
5- Star Wars RPG: знаменитые персонажи. 
6. A Gome of Thrones CCG: правило, FAQ 

и тестовые деки. 

СТАТЬИ 

Рецензия Николая Пегосово но кинофильм 
'Особое мнение'. 

Файлы размещены в разделе 'Вне лсоім- 
пьютера' (раздел 'По журналу'}. Стотѳйные 
моте риалы размещены в 'ИнфоБлоке', 

Magic; The Gathering 

Кок обычно, нобор деклистов и обновле¬ 
ния правил. 

Не зобудьте, что в 'Софтверном наборе' 
всегда выкладывоется необходимая для игро¬ 
ка в MTG программа Модіс Suitcase, 



































Настоящий хит....посвященный освоению 
и завоеванию американского континента 

европейцами.... 

«Страна Игр» 


J_j computers 

1 с;уп«рк<»мпыотер- 

поб&див в самом 
жестоком турнире 
іб истории киберспор'^^ 


9 компьютеров 

заполнив 
. и отослав купен 
I вуомпаіст-диске;. 
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Весь октябрь в магазинах «ПАРТИЯ» 
каждому покупателю компьютера — игра в подарок от «РУССОБИТ-ПП» 
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www.partya.ru 

787 - 70-07 


А^реСй нагазмнСв: 

"Электроника* Проспект Мира, Иаа 
"Машина времЕин" Пресненский вал, 7 
"Электроннкз" Солянка, д;і 
"Электронный мир" Ленинский гір’Т, 70/11 
"Нэ Кон со иол ьс кои" Консонольский пр-кт, 27 


"Виртуальный Мир" Волгоградский пр-кт^ 1 
"Брянская" Брянская, 1Z 
"Галерея Доннно" Калужская пл., 1 
"Мир злектронннн'' Земляной Бал, д.З? 
"Партня-Олинп" Мичуринский пр-т, 45 
"Генерал Электрик" М.Черкасский nep„2\5 


" Ка мен н ы й Цвето к" ул. Народного Ооолчення, 52 
"Светофор" Вар ина в свое ілоссе, 2 
"Помидор" Ленинградский пр, 5Й 
"Щелчок" Уд, уральская. Іа 
"Домотехника" ДолгорукОвСкан, д.40 
"Атриум" Земляной вал, д.ЭЗ 















































































СОФТВЕРНЫЙ 
НАБОР 

Состашлѳние и подборка: 
Святослав TopttK 


МАНИЯ 


тров, поддер>ско нескольких языков^ плейлист. 
6 общем “ ноилучшоя опьтерн-оти&а Windows 
Medio Player. Версия; 0.Й5. 

Тип прогроммы: простейший freeware. 

РЕЙТИНГ 


Свежатина 

Ноте Key Logger 

Программа, которая отслеживоет все, что на¬ 
бирается на кпавиотуре, Удобно, к; примеру, для 
проверки того, что пишет аош ребенок, сидя в Ин¬ 
тернете. Все набираемые символы программа 
пишет в специальный журнал, который потом 
можно просмотреть. Несмотря но то, что про¬ 
грамма по ум.отічаниій висит иконкой в системном 
трее, ее можно спрятоть. Для этого кликните про¬ 
вой кнопкой но иконке и выберите Hide Icon, Те¬ 
перь прогроммо работоет в невидимом режиме. 

Тип лрофоммы^ холяѳный freeware. 

РЕЙТИНГ 


Mouse Scroller 

Несколько кеобычноя вещь. Это — плогин 
для IrtterneJ Explore^ который позволяет пролн- 
стывотіь стромицы провой кнопкой. Действие 
шло гино чем-то схоже С действием средней 
кнопки мыши “ еьі ножимоете кнопку и водите 
мышью вверх-вниз. Но признаюсь честно; не¬ 
смотря но то^ что у меня трехкнопочная мышь, 
иногда я пользуюсь скролгером провой кнопки 
— бы воет действительно удобнее. 

Тип программы: невычуриый freeware. 

РЕЙТИНГ 


Net Seorch 

Отличный сетевой сконер. Может искоть 
росшсрепные попки, компьютеры н домены по 
именам. Помимо этого, мощным оброзом ро¬ 
зыск и воет файлы по определенной моске (на¬ 
пример, Ѵаѵі или *.трЗ). Просто лучший из все¬ 
го, что я когда-либо видел. 

Тип прогроммы: самый что ни но есть 
freewore 

РЕЙТИНГ 


Process Viewer 

Мощноя ути лито для просмотро зопущен- 
нык процессов. Помимо прочего, показывает 
их Thread Ю, библиотеки DLL^ с которыми ра¬ 
ботает процесс, и многое другое. Позволяет, 
конечно же, убивоть ненужные процессы и 
сортировать все любым интересующим вое 
способом. 

Тмі прогроммы: обычный такой freewore. 

РЕЙТИНГ 


Time Sync 

Зобовноя вещь ■— Синхронизатор Сис¬ 
темного времени. Прогроммо лезет е Ин¬ 
тернет, вьіясняет, сколько сейчас времени, 
основываясь на донных того или иного ука¬ 
зом ного сервера, и стовитэто время в коче- 
стве системного. Схемо установки проста; 
независимо от того, где стоит сервер, он 
покозывоет среднеатлонтическое время. 
Если у вас в Windows прописо'но, что вы жи¬ 
вете в часовом поясе, например, Москвы,. 


Сосюйитвтм: Свяюспов 
Торт и Г&ймѳр 

Скрннтуік #10* Октябрь 

Сегодня мы розыгрывоем самый что ни на 
есть триллер. Сомый что ни на есть политичес¬ 
кий. От самого что ни но есть... уже догадались, 
да? Провильмо, Тома Клэнси, Игра ноэывоется 
The Sum of All Fears, a сдепонд оно по одно¬ 
именному Кинофильму, идущему в иошем про¬ 
коте кок 'Цена строхо'. ВпередІ 


Антивирус Касперского 

Спешим обнородовоть зомечотельную но¬ 
вость — вирусы ношим читотелям отныне не 
страшны. Ночи ноя с этого номера, но кождом 
диске ''Игромонии^ будет выкладываться пол¬ 
ноценно работающий *Антивирус Касперско¬ 
го', то есть общеизвестный АѴР. Для наших чи¬ 
тателей лоборатория КосперСкОго приготови¬ 
ло специальную его версию IG ROMAN ІА EDI¬ 
TION, срок роботы которой — один месяц. 
Именно столько времени будет действовать 
специальный ключ, который вы постоянно смо¬ 
жете брать теперь вместе с новой версией АѴР 
HQ ношем диске и, соответственно, из месяцо в 
месяц продлееотъ роботу устоновленной онти- 
внрусной защиты. 

Помимо всего прочего, мы будем вы клады- 
есть и полную базу донных по вирусам со все¬ 
ми последними обновлениями на момент от- 
проеки компокто в печать. Ток что получится не 
только удобно^ но и предельно надежно — до¬ 
же в том случае, если вы не можете регулярно 
скачивать апдейты базы из Интернета. 

На наш взгляд, АѴР — лучший из онтивиру- 
сов, существующих ко сегодняшний день. На¬ 
деемся, после нескольких месяцев его исполь¬ 
зования вы полностью с нами согласитесь. Нам 
искрение приятно предоставлять еом сомое 
ценное, причем совершенно бесплотно. 


Гвоздь номеро 


то прогроммо приплюсует четыре чосо и 
постовит получившийся реэультот в систем¬ 
ную память. 

Тип программы: полный freewore. 

РЕЙТИНГ 


Блокнотик 

Неплохоя программко для зописи мьіс- 
лей и дел, которая всегда под рукой. Не 
видно ни в понели зодоч, ни в системном 
трее. Просто в использовании. Вызывается 
но Экран нажатием любой горячей клави¬ 
шей но выбор. Этой же клавишей и убиро- 
ется с экроно. 

Тил программы; коту рольный freeware 

РЕЙТИНГ 


Портрет Президента 

Ток нозыволось программа, предстов- 
ленноя а Свое время на фестиволе read_me 
К2. ФестиЁОЛь вообще был весьма необы¬ 
чен, том предстоЕЛЯЛИСЬ розличные уни- 
кольные технологии (нопример, АЗСіІ-телѳ- * 
Видение, запись видео но виниловые плас- 
тимки и так далее). Прогроммы тоже отлича¬ 
лись несбднозночностью. Нопример, вот это, 
ноэыЁоемОй "Портрет Президента". Это 
обычмоя фотка е формате BMP, которая ви¬ 
сит поверх всех окон но вашем робочем 
столе. В принципе, это перенос фотографий 
близких людей с рабочего место 'е жизни' 
но рабочее место 'в компьютере'. Можно 
ВСТО ЕЛ ять и свои фотогрофии, но принима¬ 
ется пока только формат &МР, 

Тип профоммы: совсем freewore. 

РЕЙТИНГ 


Добовления 


Dirty Little Helper 

Что-то в этот роз модулей-опдейтов совсем 
не ноблюдоется. То есть вообще. Можетбыть^ 
во временной промежуток между днем уходо 
журноло е печоть и днем уходо компакт-диска в 
печоть что и проскользнет... увы^ предскозоть 
ничего не могу. 

Плагины для WinAmp 

Новые дополнения для WinAmp: 

Liquid Audio plug-in. Плагин, позволяющий 
проигрывоть файлы, золисонные кодеками 
компании Liquid. Такие файлы вообще редко 
встречеются, но если вдруг поподется — то 
вам не придется скочивать лишний софт из Ин- 
тернето (если он вообще есть). Вы знаете, что 
делоть. 

OctoMED plug-in Этот плотин позволяет 
проигрывать музыку формата MED. Подроб¬ 
нее см. ко www.meduk.com. 


Стандартный набор 

Magic Suitcose, Крайне полезная про- 
громмо, лреднозноченной для любителей 
Модіе; The Gotherlng. Является справочни¬ 
ком. по картам для MTG и тестовой площод- 
кой ДПА проверки собстеенных колод. Проста 
и удобно в использовоиии. Помимо сомой 
прогроммы, мы аыклодываем модуль со все¬ 
ми кортами, включая неформальный сет 
Unglued и самый свежайший (но донный мо- 


Героический Конкурс 

Мы в который уж роз повторяем правило 
Героического <онкурсо. И еще роз в ыклоды во¬ 
ем паспорт корты, поскольку он все равно мо- 
ло весит. Впрочем, вряд ли вом все это понадо¬ 
бится, так как журноп поступоет в проложу уже 
после первого октября, т.е. после того, кок зо- 
хоичивоется прием конкурсных корт. Разве что 
из любопытство посмотреть... 

Но есть и другое, что мы вам рекомендуем 
всячески и всецело. Это, конечно же, конкурс¬ 
ные корты I Смотрите и оцени войте. 


BS Player 

Это программа является лучшим проигры¬ 
вателем оудио- и видеофайлов. Среди ее мно¬ 
гочисленных функций встречоются такие вещи, 
как сменные скины, отличная поддержка субти- 


МОЗГОВОЙ 

ШТУРМ 



















































мент) побор — JudgmenJ^ который вы найдете в ру¬ 
брике '"Добавлен ня'. 

Мод іс Trainer Oeotor Специольноя утилита^ пред- 
нозноченная для ломания игр, которые кропят дон¬ 
ные об игровом процессе в оперотивной памяти (о 
это делает подавляющее большинство игр). Легко 
позволяет изменить количество ж.изней^ денег и про¬ 
чих ресурсов,, без которых ок как сложно выигроть. 
Плюс необкодимо игроку, который соб и роется сло¬ 
мать игрушку, пользуясь информацией из рубрики 
"КОДѳкс" 

Кок обычно^ на компакт выкладывоется ОіѵХ 5,02, 
без которого, помимо прочего^ вы не сможете посмо¬ 
треть зостовочны.й ролик. 

Также мы выклодывоем свежайшую базу для про¬ 
граммы Dirty Little Helper. ВНИМАНИЕ! Без этой вер¬ 
сии базы вы не сможете воспользоваться свежими до¬ 
полнениями! 



ДРАЙВЕРА 


» • ¥ 





Состовитель: Дяди Федор 

NVrOIA Detonator ХР 

Драйвера NVIDiA Detonator ХР ѵѳг.40,4 1 Beta 
для Windows 2000/ХР от 29 оегусто 2002 года 
Первая версия в новой линейке Detonator 40. 
Содержит Б Себе кучу нововведений и переде¬ 
лок. Но данный момент ожидоет WHQL сертнфи- 
коции, Традиционно напомним нашим не посто¬ 
янным читателям, что сертификот кочество 
Window$ Hgrdwore Quolity Lobs получают только 
тщательно проверенные и оттестировонные 
драйверы, снабженные удобной утилитой ин¬ 
сталляции и подробной документацией по уста¬ 
новке. Соответственно, но донный момент уста¬ 
новка версии 40.41 может предстовлять потенци- 
ольиый риск для всех, не оброщоющикся но 'ты' 
со своим компьютером. 

Как и предыдущие версии ѳ линейке Detonator ХР, 
данный дройвер падд^ржиаает все чипы, выпускоемые 
и выпускавшиеся ранее компанией NVIDIA, начиная с 
КІѴАТНТ2ДМТ2Рго 

NVIDIA Detonator 40.41 Fix 

Небольшая заплатка^ устраняющая возможные 
проблемы при установке драйверов версии 40.41 
поверх версий ЗО.хк. Проблема в том, что какие-то 
сторые файлы остаются в системе и тем самым 
инициируют целую вереницу глюков. Утилитка 
произведена энтузиостоми с сайта Guru3D.com. 
Содержит простые пошогоѳые инструкции но анг¬ 
лийском. Запускать ее следует перед инсталляци¬ 
ей дройверов 40.41, 

ATI Radeon Display Drivers 

Комплект драйверов, дополняющих статью 
'GeForce4 киллер'. Состоит из трех имстагля;ци- 
йнных пакетов под операционные системы 
Wiriidows 9х/Мѳ, Windows 2000, Windows ХР, С 
некоторой степенью уверенности можно утверж- 
дотъ, что именно это версия поддерживоет но¬ 
вейший ускоритель Radeon 9700 PRO [помимо 
всей линейки Rodeonj и роботоет & Windows ХР 
Service Pock 1. По непроверенным донным, име¬ 
ет место WHQL сертификация. Версии дройве- 
рОй следующие: 

Для Windows 9х/Ме - 7Л 5 [4,13.9056] 

Для Windows 2000 - 7.15 (5.13.6143) 

Для Windows ХР — 7.15 (6.13.6143) 



жизнь - ИГРА, А НАСТОЯЩАЯ ИГРА - ВСЕГДА МАНИЯ 
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РАЗНОЕ 


ИНФОБЛОК 

Го, «fro есть всегда 

1 . Перечень номеров 'Мании'* с указанием, в ка¬ 
ких номеров [из числа еще присутстеующик; на I 
складе) кокие руководство и прохождения пуб- 
лиЕоволись (на строкицох журнала млн но 
ко^лпокте). 

ВЫ МОЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ ВАМ 
НОМЕРА. 

2. Информация о технической подде-ржке^, инст¬ 
рукция по испояьэовоишо Magic Trainer Creator 
в немирных целях и инструкция по установке 
файлов в 'Deathrmatch* (слегка абновленный вр- 
рионт), 

3. Сводная таблица КОМПЬЮТЕРНЫХ КЛУБОВ 
РОССИИ. 

4. Сводная таблица по отечественным локализоцням 

5. Инфорх^йция о pQ ботовших нод компактом, о 
музыке и о ролике на компакте. Всеао.эможная 
информоциЯ/ короче говоря, 

ГО/ что есть только 
на этом компакте 

Особое мнение об 'Особом мнении' от 
портоло 'Ролемонсер* 

2. И вновь; читотельские росс козы и стихотво¬ 
рения, предоставленные синдикатом 'По'чта Ма¬ 
нии', воэгдовлземьім Котей и Геймером, 


РАБОТА С КОМПАКТОМ 
НАПРЯМУЮ 

В директории \DRAFT но компакте в формате 
RTF лежот исходники всех текстовок, которые пош¬ 
ли но компакт.. Если вы предпочитаете работать 
нопрямую ипи если вдруг оболочке у вас не зопус- 
кается или глючит — ищите том подробности по 
иистолляции и вообще развернутые описония все¬ 
го того, что на компокте ноходится. Единственное, 
что в этом каталоге может отсутствовать, это неко¬ 
торые мотериалы 'ИнфоБлоко'. 

Подробности о том, Еок работать с компоктом 
напрямую, читайте в файле CD;\DRAFT\readnniel.rrf. 
Там же, если интересно, читайте о том, где на ком¬ 
пакте находятся сопроводительная музыко и всту¬ 
пительный ролик, 


CD -МАНИЯ I 

Редактор рубрики 'СО-Маиия' и компокт-диско: !? 
ГЕЙМЕР (далпег.5оЬако,ідготап[Оцц) і 
Редактор ' И гро вой воны'*: I 

АЛЕКСЕЙ КРАВЧУН [ 

Прогроммнровоние компакт-диско: I 

ДЕНИС ВАЛЕЕВ ока ДИОНИС « 

Дизайн оболочки компакт-диска: | 

ИЛЬЯ^ІВ/ГАЛИЕВ I 

В подготовке компакта принимала участие, как j 
обычно, добрая 1 ОЛОВИН 0 редакции журнала | 
'ИГРОЬЛАНИЯ'. Вторая половина ока зы вол а в 
моральную поддержку первой, ■ j 
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Jlo вопросам “оптошм продаж и сотрудничества ооращаться по 
ІІпефону; (Q95) 745ч}1<-14, ааІва@пійі^Іа2000.ги Закаа дисков по 

телефону: (095) 745-0 1-14^'^аіІ: zakaz-ccf@niBctEa2000-ru Доставка по 
Москве - бесплвтноІІІ Поддержка зарегистрированные пользователей 
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ЧПЕРВЫЙ взгляд) 


Матвей Кумби 

ситЫ Фідготапіа, гѵ 



Жанр: 

AcHofi/RPG 

Издатель: 

Нет 

Разработчик; 

Plutoniom Games 

Похожесть; 

Clive Barker's Undytng, Blair Witch vol. Z 

Системные требовомия; 

He объявлены 

Мультиплеер: 

Без подробностей 

Дота выходе 

Предположительно ЗФОЗ год 


Жанір; 

Action 

Издатель: 

Mtndwane 

Разроботчик: 

Mindware 

Похожесть: 

Metal Geor Solid, Thief 

Системнрые требования: 

He объявлены 

Мультиплеер; 

Без подробностей 

Догтоі еыходо: 

Начоло 2003 года 


Под&ергшысь тлетворному влиянию 
lapfey и рдурмдненные сладкими звуками 
bobfoikci^ ночиноющИЁ хьюстонские деве¬ 
лоперы Plulonijm Gomes уже сейчос гото¬ 
вы роз н навсегда испортить себе карьеру 
ноѳообъявленной игрой СІегю. То, что еще 
простительно отечественным левшам, зо¬ 
ла дным роэроботчиком не сойдет с рук ни- 
когдо — дело в том^ что действие всей игры 
лроискоднт в населенной кощеями, чертя¬ 
ми и лешими России XVI века... К стройной 
истории, которая повествует о бродячем 
клирике (вопрос, откуда взялись клирики в провослоеной Руси, мы тактично 
опустим] с исконно русским именем отец Аронос, прилагается полный но- 
бор всех положенных сітрибутов- Расшитый жор-птицами красный кушок в 
виде главного меню, лихие посвисты березовой гуделки в роли соундтреко 
и удийительноя история про зоклятый город Svyoloi-Slovo, в котором кокоя- 

то лесная нечисть ѳот уже 
много лет похищает бояр- 
скик детей, — вместо сюже- 
то. Запад, заграница] А все 
тудо же. 

Впрочем, если подхо¬ 
дить к проблеме непред¬ 
взято, то Cleric — покозо- 
тельный пример бесконеч¬ 
ных метаний стотонного 
трактора индустрии роэ- 
і лечений по узкой просе¬ 
лочной дороге жанров. 
Формально это RPG -шутер с элементами ненаучной фантостики. Нос од- 
ной стороны, PiLrtonium Gomes стрость кок хотелось сочинить ужастик но 
манер серии ReBident Evil, а с другой — никто не спешил делиться хорошим 
графическим движком. Вот и пришлось разработчикам лицензировать у 
друзей-хорвотов уцененный Serious Engine (тот самый, что имел место быть 
в Serious Sorn] и спешно подгонять концепцию под техническую основу. 6 
итоге получилось нечто странное. Говорят, что если прищурить глозо^ то 
чем-то отдаленно напоминает Undying, □ если закрыть их вовсе, то и одну из 
серий ВІоіг Witch Proiect. 

В любом случае, ко коя-никакая игро — О получится, ведь основное до¬ 
стоинство Cleric вовсе не в зрелищных перестрелках на клодбищох, кош- 
морных завываниях из темных углов, количестве полигонов в объектах и ди¬ 
намическом освещении, а именно что в болопаечном сюжете и мдтрешеч- 
ном онтураже. Уже сейчос мы знаем, чіо батюшке Ароносу предстоит по^ 
сетить не один калинов мост, тридцотью типами заклинаний сокрушить де¬ 
сяток чудищ поганых, при помощи дзадцоти видов оружия вырезать стойби¬ 
ще полконов и, пользуясь прибмоми Старинной русской рукопашной борь¬ 
бы 'соборъ', зопиноть целое стодо одичалых коньков-горбунков. Так что 
смех смехом, а соэдотелям грядущего мегахита *Златогорьв-2*, воронеж¬ 
ской производственной артели ^Бурут*, следует серьезно эощуматься о 
предстоящей хьюстонской идеологической диверсии. Не дадим но поруго- 
ние родных кощеев, бротияі Удорим по 'Сказком мотушки Гусыни' 'Сказка¬ 
ми сторичко Лесовичка'І 
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После окончания холодной войны проржовелый железный зановес по¬ 
шатнулся н с грохотом рухнул но землю, нокрыв доброю половину восточной 
Европы. А спустя еще одиннадцать лет то тут, то там начали обнаруживаться 
жертвы этой страшной котастрофы. Окозыеоется, не только Дикий Зопод бо¬ 
лен русской темой — ноши бротья-словяне ничем не хуже своих омерикон- 
скнх коллег. Вот, к примеру, чешская девелоперская конторо Minctware. Ком¬ 
пания, сплошь состоящая из бывших жителей 'восточного блока', чье нездо¬ 
ровое мостольжи по большому советскому брату достигло апогея и выплес¬ 
нулось в виде анонса самого масштабного после Operation Fkish point про¬ 
екта, действие которо¬ 
го происходит в глубо¬ 
ком краснознаменном 
Тылу (слово врого так¬ 
тично опущено). 

Иток — Cold War, 
весьма необычная игро 
с обычными скриншо¬ 
тами. Эдакий глоболь- 
ный геополитический 
триллер с глубоким 
шпионским подтекс¬ 
том. Репортер по про¬ 
фессии и искатель при¬ 
ключений на собственную кох^еру — по призванию, эдокий Индиана Джонс 
в мире журнолистики, Чейсер 'просто тезка' Джонс впутывается в неприят¬ 
ную историю. Случойно получив доступ к законспирированным документом. 
Он Оказывается в сомой гуще международного заговора, во главе которого 
стоят небезызвестные секретные службы. Дело в том, что взрыв реактора ко 
чернобыльской АЭС —отнюдь не случойиость, отщотельно сплонироѳонная 
операция зсподной розведки. Скрывоясь от длинной руки ЦРУ, Джонс приез¬ 
жает в Советский Союз... и оказывается в лапах КГБ. Оказывается, спецслуж¬ 
бы уже давно сотрудничоют друг с другом, и чернобыльская авария — это то¬ 
кая своеобразная совместная операция. Испуганный Чейсер меняет фоми- 
Лию, приклеивает наклодную бороду и пускается в бега... 

Что же хосоется сомой игры — то нас ждет нечто среднее между Thief и 
Metal Geor Solid, эдакий шпионский шутер с резким уклоном в сторону 
Скрытных Операций. Чейсер относится к тому гнускому подвиду наглых папа¬ 
рацци, которые вечно таскают за пазухой бутылку 'Зубровки' для отвлечения 
кароульных с насиженных мест, а в кармане хронят пачку острого молотого 
перца для сбивания с толку сторожевых мухтаров. Кроме того, в волшебном 
сундучке нашего Невзорова скрываются оптический сенсор движений, бес¬ 
шумные могнитные тапочки для хождения по стенам и фотоаппарат-с яркой 
вспышкой для временного ослепления вражьих глаз. Впрочем, кок приэноют- 
ся сами авторы, много убивоть в игре не придется, взамен этого игроющему 
предстоит сконцентрироваться но решении тактических головоломок в стиле 
Commandos 

Ёо іремя нелегкого путешествия от Москвы до самых до окроин мистер 
Джонс встретится с целым сонмищем колоритнейших персонажей вроде ка¬ 
захских чобанов, охраняющих заминированные подходы к Байконуру, слѳщ 
войск КейДжиБи, держощих оборону на Красно-й Площади, и беглых томбов- 
Скик зеков. Токже стоит отметить, что не на последним месте в игре стоит и 
определенной 'историческая достоверность'. Роди примере: Среди главных 
персонажей Cold War наблюдается некто gensek Майкл Горбачеуфф. Для 
своих — просто Gorby. 
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Duality 


Жанр: 

ActloH/RPG 

Издатель; 

Phantagram Interactive 

Разработчик; 

Trilobife 1 

Похожесть: 

Metal Oear Solid, Deus Ex 

Системные требования; 

He объявлены 

Мультнплеер: 

Без подробностей 

Дата выхода: 

Начало 2003 года 


Duality, 'интеллектуальный' ojyrep со сложной родословной {достаточ¬ 
но скозоть, что игра розроботывается в солнечной Испании сбежо&шими 
с плантаций Руго StudiOJ бывшими авторами небезызвестных ComiTiCindos^ 
а выпускается — в Корее эдаким мегамонстром тамошнего издательского 
бизнеса), все быстрее приближается к финишной релизной прямой, Время; 
долекое-далекое будущее^ 
место; кибер панковский ме¬ 
гаполис, жонр: драматичес¬ 
кий ЗD'Texнoтpиллep с эле¬ 
ментами RPG, Кругом цорит 
заговор, четких целей нет, яв¬ 
ные противники Отсутствуют, 
а миром правят... впрочем, 
не маленькие, сами уже дого- 
flonnct, 

Глоеных действующих лиц 
ндмечоется трое — корпоро- 
тиБный ноемник, хакер и бывший кокер, который из-за неумения пользо¬ 
ваться антивирусами случайно лишился своего человеческого тела и те¬ 
перь блуждает где-то в потемках мирового киберпространства е виде ра¬ 
зумного сгустка электромогнитных импульсов. Трѵі героя — три различных 
типа игры. Кок будет организовано взоимодействие между персоножоми 
— не очень понятно, но разработчики клятвенно обещают блюсти единую 
сюжетную линию, в самые ответственные моменты пересекая всех трех ге¬ 



роев друг с другом. 

Наемник действует просто и без особых ухищрений — пробирается на 
территорию противника, вырубает охра ну, минирует консоль Главного Ком¬ 
пьютере и,отстреливоясьот набежовшихно шум террор истое, мчится к точ¬ 
ке рандеву под аккомпане¬ 
мент обратного отсчета той- 
меро на взрывном устройст¬ 
ве. Хокер, или, что вернее, хо- 
керша, напротив, всячески 
пытается избежать непосред¬ 
ственных стычек с врагом, 
предпочитая использовоть хи¬ 
тромудрые электронные 'гад¬ 
жеты', X акать сторожевых 
дроидов, взломывоть охран¬ 
ные системы и новодить не¬ 
разбериху в локальных сетях противника. Что же касается электронного ра¬ 
зума — его роль в грядущем действе не совсем ясна. С одной стороны, он бу¬ 
дет всячески помогать двум другим персонажам действовать в глубоком вра¬ 
жеском тылу, беспрепятственно проникоя в любой компьютер, подключен¬ 
ный к глобольиой сети, о с другой — пытаться найти себя, отыскоть свое ис¬ 
тинное преднаэночение в не вполне обычном мире киберпрнэстранство, ко¬ 
торое и стало его родной средой обитонии, 

Кстати, о Среде. BTrilobite, похоже, очень серьезно подошли к проблеме 
ток нозывоемого 'онтурожо киберпонковского миро'. Но последней ЕЗ вос¬ 
торженные Очевидцы расскозывали о километровых бошнях из стекло и бе¬ 
тона, тысячох огней электронной рекламы диетической колы и нового био- 
порта для подключения к сети, огромных металлических мостах между небо¬ 
скребами и бесконечных вереницах движущихся авто сомых футуристичес¬ 
ких очертаний. Других, скажем так, более технических подробностей о про¬ 
екте проктически неизвестно, так что остается довольствовотъея только об- 
щшА мнением о том, что это все чем-то напоминает 'Пятый элемент'. Разве 
что такой недобрый, потускневший в атмосферной пыли 'Пятый элемент', в 
котором власть на Земле захватили злые мегакорпороции. 

Геймплей Duality е ипостасях наемника и хакерши будет походить на ди¬ 
кую смесь Metal Gear Solid и Oeus Ex — вид от третьего лица, скрытные пе¬ 
ремещения, большой арсенал оружия и полный побор тактических ухищре¬ 
ний в духе 'незаметно усыпи вон того охранника ядовитым газом, а тело 
спрячь в углу за большим ящиком'. Что же косоется виртуального существо, 
то здесь розработчики хранят полное молчание, ко обещают, что подобный 
геймплей станет натурольнум откровением и что 'после Duality токоо вы 
еще не скоро увидите'. Что ж, посмотрим. 
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ЧПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД]- 


Four Horsemen of 
Apocalypse 


Жанр: 

Action / Ad ventu re 


Издатель: 

ЗОО 


Разработчик: 

3DO 


Похожесть: 

Max Payne, Resident Evil 


Системные требования: 

He объявлены 


Мультишіеер: 

Нет 


Дота выхода: 

Осень 2003 года 



Когда основные сюжеты для ііомпьютерных игр в один прекрасный день обио- 
руживоют себя избитт^и не одним десятком одича лык девелоперое, стоило ртмые 
зоготоакн с душещипательными слоеосочетониями 'спасти мир' и 'нокозоть зло' 
noKpbtBOfOTCfl тояаьмл слоем пыли, о фабулы о мировой угрозе мега корпорации 
и очередном нашествии злобных космических захватчиков порастают непрохо¬ 
димо густылі, 6ypbflHOMj в ход идут самые неожиданные источники будущих шедев¬ 
ров сценориого искусство, Бот, скажем, библейский Новый Зовет: что ни £еонге- 
л не — то добротный сюжет для квеста, что ни деяние — полноценная приключен- 
ческоя RPG... 

А если серьезно, то деятели 
3DO пошли сомым простым пу¬ 
тем — Открыли писание но сомой 
последней странице, прочитали 
небезызвестное 'Откровение 
Иоонно', основательно ужасну¬ 
лись и, находясь под глубоким 
впечатлением, решили ононси- 
ррБоть тематическую 

осііон/обѵепіиге — Four 
Horsemen Ы Apocofyp&e. Сюжет 
повествует о неровной борьбе 
архангела Абоддоно с четырьмя 
ВСОДНИК.ОМИ Апокалипсиса, доду¬ 
мавшими новлечь но смертных 
Армагеддон раньше обычного и эовладеть душами трех смертных — олицетворя¬ 
ющих три смертных греха, Иаорня собирается с бешеной скоростью носить 
гловных героев по времени и простронству, поочередно забросыеаи Абоддоно 
то в готическое окружение Европы XVII веко, то в выжженный постыщерный мир 
допекого будущего', а то и прямиком в ад, проездом через чистилище. 

А вот чего уж точно не будет в Four Horsemen of Apocolyp*e, так зто истинно 
христианской целомудренности — уже сейчас а предварительный игровой рейтинг 
прописан пункт content wfih adult themes and extreme vtoience*, что по-рус¬ 

ски звучит примерно кок 'мнотчиспениые сцены еротики с элементами крововой 
порнографии и экстремального насилия'. Умами разработчиков полностью вла¬ 
деет модное Б нынешнем сезоне наплевсггельское отношение к политкорректнос¬ 
ти; помимо Сцен ритуальных жертвоприношений и прилюднаго роСпития крови 
христианских мяоденцее в межуровнееых скриптовых роликох, ном обещают в 
полной мере продемонстрировать зарисовки из потусторонней жизни о-ля культо- 
в,ый фильм 'Восстоеший из одо'. Архангел, обретший чело-веческую форму, вер¬ 
шит справедливый, но до чреэвычойносгн строгий суд. 6 процессе аосстоноелення 
справедливости в ход пойдут колюіде-режущиѳ предметы, онтикѳорные ягтагоны и 
сабли, заклятые кинжолы, посеребренные револьверные пули, сбрызнутые святой 
водой ормейскне вингтовки с разрывными и зожигательными снарядами, о таікже 
осколочные гроноты, освященные лично епископом Аргосским. 

Впрочем, если отбросить лишний пофос, то проект обладает действительно 
невиданньім даже для 3DO роэмохом. Например, главным художником 'графиче¬ 
ских новелл' {комиксных вставок в стиле Мах Роупе} и идейным вдохновителем 
проекто является некий Саймон Бисли — культовая фигура в кругах поклонников 
чернушных комиксов от 2000 AD К озвучке гловных персонажей привлечены ор- 
тисты, но чьем счету зночится не менее десятко голливудских блокбастѳрое, а в 
качестве хореографов и консультантов по вопросом художественного мордобоя 
выступает Smoshcut АсНоп Team, группа, до этого отличившаяся постоновкой 
дрок в таких фнльмох, как 'Бойцовский клуб'/ 'Борон' и... 'Мртрицо'. ПоследмѲіе 
совподение отнюдь не случайно — уже сейчас известно, что Four Horsemen of 
Apocfifypso собирается отчаянно эксплуатировать идею slo-mo, причем, в отли¬ 
чие от того же Мах Рауле^ технология буд&т применяться в основном во время ру¬ 
копашных схвоток. 

Что косоется технических подробностей — то их не так много. Известно толь¬ 
ко, что речь идет о каком-то 'абсолютно новох^ движке', обеспечивоющем досе¬ 
ле невидониые возможности визуализации трехмерного изображения, и то, что 
на разработку проекто брошено токое количество человек, что овторы намере¬ 
ваются закончить игру, у которой до Сих пор, по сути, нет ни одного 'настоящего' 
скриншота, уже к осени 2003 года. Ждем дальнейшего розвигия событий. 



Gladiators of Rome 


Жанір: 

ДсНоп/Стрспегид 


Aclivision Value 

Разработчик: 

Cat Daddy Games 


Сложно скоэать 

Системные требоваміия: 

He объявлены 

Мультнплеер: 

Нет 

Дота выхода: 

Ноябрь 2002 года 
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Сложнее всего определиться с вопросахъ, на что же больше похож све- 
жеаномсировониый, исторически выверенный oclion/slrofegy Gladiators of 
Rome; но безбошенный слэшер в духе Severonce или,,, симулятор менедже¬ 
ра футбольной команды. Вроде бы, с одной стороны, все но месте — в ме¬ 
ру симпатичный 
трехмерный дви¬ 
жок, древнерим¬ 
ский онтурйж, 
разъярен ноя тол- 
по мускулистых 
Спартаков, моссо- 
вые побои то, тре¬ 
нировки в клетках, 
поединки со льво- 
ми,,. А с другой — 
принимать непо¬ 
средственное учо- 
стие в сомих рис- 
тол и щох можно 

Лишь постольку поскольку, в большинстве спучоев огроіничиѳоясь ленивым 
созерионием процессе. Дело е том, что во всем происх'Одящем вам отво¬ 
дится роль.., роботорговцо, хозяина горстки свирепыіх глодиоторов, живо¬ 
го товара, приносящего живые деньги. Идея, что и говорить, необычная, 
Нохопиѳ 30 всю жизнь несколько сот паршивых динориев и купив но 
воскресной роспродоже пору подержоиных, но все еще диких галлов, вы 
начинаете нелегкое восхождение но верцзину бизнеса индустрии древне¬ 
римских роэелечений. Чтобы тренировоть ваших мoлoдчикo6^ понадобит¬ 
ся орендоѳать 
сарай, понять 
взвод охраны, оп¬ 
латить хорошего 
тренера и за ку¬ 
питься всем необ¬ 
ходимым скор- 
бом — оружием, 
доспехами, дики¬ 
ми животными и 
ток долее. Чтобы 
от нелегкой жиз¬ 
ни воши бойцы 
окончательно не 
захирели, при¬ 
дется обеспечить 

их регулярными поставками воды, мясо и хлеба, о для удовлетворения про¬ 
чих потребностей прикупить несколько, простите, конечно, эо дикие по¬ 
дробности, женщин-робынь. Такой ао'Т зонимотельмый зіпг-роботоргс5аец 
образца IV д, до н. э. 

Цель всей игры — колеся по стране со своим передвижным шапито, до- 
бротьсй е итоге до римского Колизея и выступить перед императором. В 
добрых традициях RPG гладиаторы будут получать немалые очки опыта эо 
кождын удочный бой. Оные очки могут быть распределены между несколь¬ 
кими боевыми хороктеристикоми — умением владеть тем или иным оружи¬ 
ем, силой, ловкостью или доже свирепостью бойца. Исход кождого сроже- 
ния 30висит от уровня подготовки глодиоторов и слаженности их совмест- 
ных действий. Впрочем, некоторым бойцом можно будет отдавать приказы 
типо ''отаковать того' или ^прикрывать этого', о е наиболее запущенных 
Случаях вы Сможете СОмолично 'вселяться' в кого-нибудь из подопечных и 
устраивать ѳражином массакр в духе какой-нибудь 'Руны*. Впрочем, раз¬ 
работчики отмечают, что битво в режиме от первого лицо крайне неэф¬ 
фективно, ток кок вьі теряете стротегический контроль нод происходящим 
вокруг и е Критический момент не сможете вовремя повлиять но ситуоцию. 
До оно, в конце концов, и правильно, не барское это дело — дроко. Но 
глодиоторСких боях но Стоящие патриции должны сидеть в удобной ложе, 
жевоть виноград и при плоды воться к омфором, не забывая вовремя выро- 
жать респект зодромным кверху большим пальцем провой руки. А дерутся 
пуской предстовители покоренных народов. 
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СТА III: Vice City 



Новости о Vice Oty, полномасштаб¬ 
ном одцоие к гпоѳной игре сезона Grand 
Theft Auto III строго дозированными пор¬ 
циями продолжают l&ы>;oдитt из мрачных^ 
законспирированных недр Rock&tor 
Games. Иток, что известно уже сейчас: 

Vice Oty — это своеобразный приквел^ 
действие которого разворачивается в се¬ 
редине восы^идесятых в городе, прообра¬ 
зом для которого послужил один из мего^ 
полисов оригинальной GTA. Сю-жет никак 
не будет связон с предыдущими сериями^ 
но фабула останется прежней: мы — ма¬ 
ленькая и чрезвычайно озлобленноя бу- 
кош ко с гранатометом а рукок, которая за 
бессмысленность своего существовонни зоду^юла отомстить целому городу. 

Ксготи, о городе — но сей роз мегополис не поделен на постылые "'зоны* 
м с самого начало вы вольны ехать куда угодно, а учитывая, что Vice City где- 
то а два роза превосходит Liberty City no площоди, то это но самом деле очень 
и очень большие росстояния. 6 продолжении роэроботчики решили оконча¬ 
тельно веести в игру замкнутые пространство: доброз половине миссий отны¬ 
не будет происходить внутри помещений. СообрОЗно новым веяниям изме¬ 
нился и геймллей: — тридцать видов оружия {против пятнодцоти в GTA3), улуч¬ 
шенная система движений глоѳного героя со всевозможными перекатоми, 
приседаниями и прочими акроботическими трюками, му и конечно — основа¬ 
тельно доработонная камера, которую при должном навыке теперь можно 
установить на вид от первого лицо. 

Из других приятных добоѳюк Ожидаются девять часов новой музыки в сти¬ 
ле восьмидесятых, причем в многостроничном списке используемых кох^поз-и- 
ций мелькают и довольно известные имено вроде Louro Bronigon и Judos 
Priesl. До и вообще, пресловутые 80-е ток или ииоче повлияют но все. Но тех 
фотогрофиях, что коким-то сетевым шпионом удолось нощелкоть в офисе 
Rockstar (увы, кочестео их настолько отвратительно, что вы вряд ли обнаружи¬ 
те их где-то в окрестностях текста}, ноблюдоются прелюбопытнейшие вещи. 
Так, на улицах мегаполиса появились широкие спорткоры и (наконец-то!) mq- 
тоциклы, глоЁнын герой сменил облезлую кожанку на стильную гавойскую ру- 
боху и нобор пляжных сланцев, о городские отморозки, забыв о рэпе и хип- 
хопе, дружно сделали прически 'офро' и нопялилн широкие зеркальные оч¬ 
ки. Впрочем, изменятся и более серьезные бандиты. На улицох городо между 
гАофиозными кланами кипит самая настоящая война, поэтому, с наглой миной 
проехав на открытом ‘’ягуаре* мимо главного врожеского офиса, вы имеете 
все шансы славить бронебойного под капот. Бо не нодо борзеть, бротищко. 



Иаггу Potter and the 
Chaeiber et Secrets 



АдНоп/ Adventure 

Издатель; 

EEectronIc Arts 

Разраб0тч»«к: 

KnowWonder 

Иэдегтель ѣ Росеил; 

Софт Клаб 

Поможесть; 

Harry Potter and the Sorcerev^s Stone 

Системные требования; 

He обѵяелѳны 

Мультиплеер: 

Нет 


Конец 2002 годе 


Electronic Arts продолжает эксплуатировать небезызвестного одаренного 
колдуна и буквопьмо перед сомым отплытием номера в печать огорошивает 
свежим пресс-релизом Напу Potter and the Chamber of Secrets. Итак, соглас¬ 
но давно заведенной в ЕА трощнции, — продолжение не сильно будет отли¬ 
чаться от оригннало, что в случое с бешеным мировым успехом первой части 
'Гарри Поттера' скорее расценивается кок положительный фактор. 

По сюжету Г арри прибывает в Хогвортс но второй год обучения и сталки- 
воется с очередной проблемой. Но этот раз многие его одноклассники пора¬ 
жены какой-то таинственной магической зороэой, новоприбывший учитель 


выношивоет ко¬ 
варные планы, и.,, 
впрочем, лучше 
читонте книгу. Коік 
и предыдущая се¬ 
рия, Chamber of 
Secrets стонет эдо- 
ким интерактив¬ 
ныхъ игровым путе¬ 
водителем по ми¬ 
ру 'Гарри Потте- 
ро": среди персо¬ 
нажей узнаются 
все сторые и но¬ 
вые друзья Гарри, 

О' также зловредные негодяи вроде Арагога, простуженного арохкоидо и ко¬ 
варных гномиков-разрушителей. Все то же касается и прочих достопримеча¬ 
тельностей: 'воссоздонвым в точности по роману' Хогвортсу и окрестностям, 
игры-в-игре второго сезона чемпионата по квидднчу, могических фокусов 
вроде полетов на сиреневом кабриолете и излюбленного развлечения всех 
Гарри-фо нов — коллекционирования конфетных фантиков с мудрыми изрече¬ 
ниями великих колдунов прошлого. 

ХЬижок у второй части останется прежним, за исключением разве что бо¬ 
лее Ённмательногсз отношения к деталям интерьера и тщотельной прорисов¬ 
ки главных персо¬ 
нажей... Впрочем, 
не в движке здесь 
и дело. Тарри 
Поттер' — это 
прежде всего не 
игро, о... Горри 
Поттер, одно из 
успешнейших тор¬ 
говых морок тыся¬ 
челетия. Его ин- 
тероктивмое во¬ 
площение — это 
все тот же ‘семей- 

Й нын' шутер по мо¬ 
тивом одноименного романс Дж, Роулинг. Не отягощенный насилием и под 
_ завязку нопо-лненный какой-то своей, внутренней атмосферой современной 
Н вмевозросгной скозки, .эо которую его боготворят одни и яростно неновидят 
■ другие. Впрочем, тут уж каждому свое... 




Midway: Naval Battles 
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1 



(рабочее названвеі 



Военно-морской симулятор 

Издотеліь: 

Нет 

Разработчик: 

MMifs Games 


Harpoon 4 

Системные требовония: 

Не объявленіы 

Мульти плеер: 

Интернет, локальная сеть 

Дота выхода: 

Начоло 2004 года 


6 последние годы настоящие военно-морские симуляторы (не путотве 
военно-морскими ‘стратегиями*, Коковой в настоящее время норовит но- 
зыеаться любая игра, хоть отдаленно пахожов на Аде of Sails) выходят не 
ток уж часто. Во многом причина такой непопулярности жанра кроется в 
большой сложности подобных игрищ, а во многом — в ужасающем внеш¬ 
нем оформлении. Ѵж такие это люди, хардкорные варгеймеры, что смот¬ 
рят но графику, звук и прочие украшательства в самую последнюю оче¬ 
редь. Корди- - 

нально изменить ^ 


ситуоцию взя¬ 
лась небольшая 
бол горе ко я кон¬ 
тора Mithis 
Games, бук воль¬ 
но но Днях анон¬ 
сировав хорд- 
корный симуля¬ 
тор военного 
адхъирола — 
Midway: Naval 
Baltles. 



























































Действие игры роіворочиівостся в период Второй мировой войны и зохво' 
тыеоет еременной отрезоі^ с 39-го по 45-й год прошлого столетия. Вом, кок 
младшему офицеру ВМФ {нееожио чьего — е игре будут предстоелены прак¬ 
тически все ноции, имеющий то или иное отношение к есенно-морским си¬ 
лом)^ придется собственными гпоэоми ноблюдоть во розеитнем военных тех¬ 
нологий. Начав плавание на орхоичном броненосце^ вы имеете все шонсы 
закончить его за штурвалом огромного авианосца или перископом совер¬ 
шеннейшей по тем временом субморины. 

Одной из гловных положительных черт Midway стонет большой уклон в, 
если так можно скаэотъ^ ролевую чость. Корабль — это не только тысяча тонн 
ржавого метолла, но еще и комонда. На хождогочлеио команды вашей эска¬ 
дры от капитанов судов до ріщовык матросов будет заведена подробиоя ста¬ 
тистика: какими умениями обладает, имеет ли боевые навыки, где и когда уча¬ 
ствовал е срожен'иях. Подобно героям кокой-нибудь зааолящей RPG, после 
каждой стычки ваши подопечные будут постепенно набираться огіыто и повы¬ 
шать уровень. 

И вновь йозброщоюсь к главной особенности проекта — потрясающей 
трафике, 30 которую несет ответстеенность 'революционный движок нового 
поколения' Black Sun. В Midway ожидоется необычайно реолистичнын уро¬ 
вень детолиэоци и как самих короблей, ток и различных влияющих на страте¬ 
гию и тактику погодных эффектов — дождь, снег, шквальный ветер, ураганы, 
тайфуны н так долее. Посмотрите хотя бы на скриншоты. Если это подлинные 
кадры из игры, то уже сейчос можно с полной уверенностью утверждать, что 
болгарские маринисты смогут поспорить доже с нашими ойвазоескими из 
'Акеллы'. Впрочем, сразу после того, кок вы посмотрели но скриншоты, взгля¬ 
ните на доту выхода проекта и постарайтесь не па дотъ духом. По крайней ме¬ 
ре, нам есть чего ждать. 


Revolution 


Жонр: 

Action 

Издатель; 

Activision Volue 

Разработчик; 

FUN Labs 


Системные треболония; He объявлены 

Мультиплеер 

: Интернет^ локоньная сетъ 

Дата выхода: 

Конец 2002 гада 


Если и существует но свете что-то действительно избитое — так это игра 
под нозеонием Revolution. Избитое во всех смыслах — материальном, физи¬ 
ческом и, как ни стройно, духовным. Взять хотя бы придуманный специалис¬ 
тами FUN Labs мир — эдокое техногенное будущее, где плокета стродает 
от перенаселения, городские гетто заселены кломоми, полиция состоит из 
андроидов, о влость на земле захвочена... вот-вот, ими самыми. Родными 
мегакорпороциями. Вы считаете, сколько роз эо сегодня мы уже повторили 
эту фразу? 

Игра, дейст¬ 
вие которой 
происходит в из¬ 
битом мире, 
обещает ном ог¬ 
ромный список 
избитых инноѳо- 
ций — десять из¬ 
битых видов ору¬ 
жия с двумя во- 
рионтоми 
стрельбы каж¬ 
дое, двадцать из¬ 
битых уровней и 
три десятка из¬ 
битых врогов, 

каждый со своей избитой тактикой борьбы. Конечно, все творческое скудо¬ 
умие можно было бы опровдоть отличной движковой лицензией, но увы, тех¬ 
ническая сторона проблемы тоже не внушоот огромного доверия. Востор¬ 
женные заявления авторов насчет собственного уникольиого движка с совер¬ 
шенной системой обсчета динамических источников света и плоеным сглажи¬ 
ванием полигонов в моделях персонажей подкрепляются кислыми скриншо- 
томи, с которых вэироют испуганные генетические мутанты с мотыгоми футу¬ 
ристических очертоний, а ударные спецэффекты виде 'кросноя сопля но си¬ 
реневой нггенке' поражают наше воображение. 

Так что по всем первичным признаком — нос ждет некое повторение мно¬ 
гострадального шутера Gone, который три года подряд демонстрировал 
кройний уподок духа и в итоге был растерзон, едва появившись на сеет. Кок 
вы яхту назовете, тох она и... Дурной пример перед глазами, самопародин на 
жанр; Revolution — до обидного не революционная игра. 



Похожесть 


Gore 


Robin Hood: 


i 



The Legend of Sherwood 


Жанр; 

Тактическая стратегия 

Издатель; 

Wanodoo, Strategy First 

Разработчик: 

Spellbound Studios 

Похожесть; 

Desperados,, Commandos 

Системные требования: 

He объявлены 

Мульти плеер; 

Нет 

Дата выхода: 

Декабрь 1002 года 


У относительно молодой, но уже окончотельно определившейся девело¬ 
перской конторы Spellbound Studios сложилось странная репутация. Всему 
прогрессивному человечеству они известны как авторы еданствеииого в ми¬ 
ре клона незабвенных Connmondos — игры Desperodo-s, дикого-дикого вес¬ 
терна о приключени¬ 
ях шойки Грязного 
Джо (Купера) где-то 
на мексиканской гра¬ 
нице. Со времен вы¬ 
хода игры прошло 
уже больше года, 

Руго Studios подружи¬ 
ло серию 

Commandos с графи¬ 
ческими акселерате- 
роми и приготовило к 
финальному прыжку в 
безрозмерные шта¬ 
ны мультмплееро... о 
Spellbound махнули рукой на Дикий Запод, достали с антресоли старый дви¬ 
жок и заменили Джана Купера сэром Робином Локсли, более известным под 
разбойничьей кличкой 'слоеный порень Робин Гуд". 

От переноса действо из бескрайних прерий конце XIX в. в шервудские ле¬ 
се начала XVI в. игре ни чуточки не пострадало, до и весь сюжетный онтураж 
робингудовских легенд кок нельзя лучше подходит для подобных стротегичес- 
ко-тактнческих изысков, Начать хотя бы с героев: сам Робин — мастер художе¬ 
ственной стрельбы и рукопашных схваток, о в качестве специального оружия 



ему вручается мешочек с золотыми монетами, которым можно приманивать 
ѳра.жеских стражей или, в безвыходной ситуации, — крепко треснуть кого-ни¬ 
будь по полове. Впрочем, вопросоми 'тресканья' в комонде заведует все-токи 
Молыш Джон, играющий роль здокого жиеого та рано, розносящего в щепы 
запертые двери, швыряющегося булыжниками и одним плевком вышибающе- 
го закованных в латы рыцарей из седел. Не зобыты и другие герои саги — так, 
например, пьяница и дебошир отец Тук постоянно ходит с бочонком вина, е ко¬ 
тором удобно прйтоться или быстро удироть от недругов, скотывоясь со скло¬ 
на; леди Мэрион носит в за плечном мешке походную аптечку с лечебными 
травами; пройдохо Стерли обучен с помощью нехитрого москарадо дурачить 
людей шерифа, прикидывоясь бродягой, — и так далее, и ток далее, 

Несмотря МО великое множество игровых зоданий, все миссии делятся на 
три основных типа; воровские, разбойничьи и боевые. С первыми двумя асе 
более-менее понятно — Робин и его сповная вотого лесных бротьее гробят 
кореты, оргонизуют хитроумные эосоды и эоманиеают ноттингемских инкас¬ 
саторов в замаскированные ловушки. Осмелев, разбойнички подоются в го¬ 
род, потрошат торговые ловки и чинят мелкий соботож, поджигая хозяйские 
поля и борские усадьбы. Боевые же миссии — нечто не совсем обычное для 
CoETirnandos -абраЗных игр-голоѳоломок. В них, помимо основных персона¬ 
жей, принимают участие и остальные обитотелн Шервудского леса — воору¬ 
женные аилами крестьяне, неумытые ополченцы с веревочными самострела¬ 
ми и прочий оголтелый сброд, И если гловные герои по-прежнему будут дей¬ 
ствовать хитростью и уменьем, то у п рое лени® ло потными войсками больше 
всего будет походить но... типичную RTS. 

С графической точки зрения — изменения минимальны. Спрайтовые фи¬ 
гурки персонажей стопи в два роза больше, о, соответствен но, и детализо¬ 
ван ней, чем в том же Desperados. Кроме того^ у онимдторов Spellbound уш¬ 
ло немало времени но всевозможное сглаживание огрехов 'двухмерностн', 
тщоіельную прорисовку многих тысяч фаз аиимоции движений и прочее тому 
подобное. Нельзя зобывагь и о строгой художественной адекватности, ведь в 
кочесгвѳ основных источников вдохновения разработчики с серьезными ли¬ 
цами вспоминают тематический фильм Эрола Флинна, блокбастерный бое¬ 
вик с Кевином Костнером и... пятиминутный эпизод из мультфильма 'Шрек'. 
Ну, тот самый, в котором придурковотому Робину Локсли и всем его лесным 
друзьям основотельно нобивает физиономии разъяренная (уже не спящая] 
кросовицд. Ш 
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ЛюбопытноА тенденция намети¬ 
ла сь 30 последние пару лет. Оче¬ 
редная киностудия объявляет о на¬ 
чале съемок не менее очередного 
потенциального блокбастера. И тут 
же, кок по волшебству, находится 
комондо игроделов, желоюшоя пе¬ 
ренести события ленты но экраны 
мониторов. Агент брито неких спец¬ 
служб бонд (Джеймс бонд|| — фигу¬ 
ра в высшей степени одиоэноя и ин¬ 
тересная всем, кому до сорока, Зо 
время существования сериога чис¬ 
ло поіоіонников Супершпионо вы¬ 
росло до эооблочных высот. 

Пуркуа по — почему бы, спроши- 
воется, и нет? Ток скоэоли себе роз- 
роботчики иэ Georbox Software. И 
— не поверите — ночоли делотъ иг¬ 
ру про нестореющего (даже порой 
молодеющегоі) героя телеэкранов. 
Проникновение но полки могозннов 
запланировано на конец этого года. 
В аккурат к выходу дводцотого филь¬ 
ме бомдионы — Die Another Doy. 

Гловное — чтобы игро не склеи¬ 
ла лосты раньше положенного сро* 
ко. Так., по кройней мере, поступило 
ее предшвствемницо, основ он ная 


на событиях девятнодцотой серии. 
Поэтому Jarnes Bond 007: Nightfire 
станет дебютом огемто спецсл'ужбы 
MI6 но екронох мониторов. 

Какая разница? 

Было бы глупо пологоть, что 
дальше PC игро не пойдет. Пoйдeт^ 
еще кок пойдет. Доже побежит] 
GomeCube, PlayStation 2 и ХЬох не 

ОтстоЮт. Но если вы думоете, что 
РС-версия — это просто порт с при- 
стоеок, еы ошибаетесь. По словом 
очевидцев, игры будут отличаться 
доже состовом уровней. Хорошо 
это или плохо — большой вопрос. 
Предвижу ваши возмущенные кри¬ 
ки, но все же рубану, ток скозать, 
правде матку. В консольных версиях 
игры присутствуют уров 
ИИ, где игроку придет 
ся водить автомо¬ 
биль (вероятно 
столь люби¬ 
мый огентом 
BMW] и ле¬ 
тать нс са¬ 
молете. Су¬ 
ровым ПОЛЬ- 


Беггііоі Siftwire 


Издапеіь в России; 


Kalf-lifc 


Коіц 2002 iiga 


CucfflCMHue ffl 


Мрыішеер; 


lHQIiipi!ll, ЛІШІВ » 


зовотелям PC роэработчики такой 
возможности не пред остов ля ют. 
Одноко Они обретут кое-что другое 
— пару дополнительных уровней. 
Зочем вся это чехордо — непонятно. 
Почему нельзя доставить удовольст¬ 
вие игроку, до в ему возможность по¬ 
ездить н полетать? Или овторы игры 
боятся обвинений в кривой физиче¬ 
ской модели? Все же ком- 
СОЛьщики Смотрят но 
вещи не ток 
пристально... 
До, черт возь¬ 
ми, кокой 
еще физи¬ 
ческой мо¬ 
дели? Кок 
говоривол 


герой одного мультфильма, *а мне 
летать охота Г. Реальной физикой й 
смогу наслодиться и ѳ горячо люби¬ 
мом *Ил-2: Штурмойик"^, Л вот побо- 
роздить небеса даже но совсем ар¬ 
кадном сомолете в Nightfire буду 
совсем не прочь. Поди пойми их, 
розроботчиков... 

Кстати, о раэработчикох, 
Georbox Software долеко не нович¬ 
ки в своем деле Half-Life: Opposing 
Force и Tony Howk^B Pro Skater 3 ро¬ 
дились и воспитывались кок роз в 
этой фирме. Готовящиеся к выходу 
но PC Counter-Strike: Condition Zero 
и Halo ijPC -версия!} тоже находятся 
под их ответственностью. Это вселя¬ 
ет модежду ио то, что но сей роз по¬ 
лучится не Очередная "коисольщино 















































no мотийом' (до, это оскорбление], 
о полноценна» игра. 

Опять 25! 

Б очередной роз огенту ІБ. при- 
дется преодолеть бе'зуллное количе¬ 
ство препятствий роди того, чтобьа 
спасти мир от очередного элодея. 
Последнего но этот роз эоаут Алек- 
сондр Дрейк.. Но еосстоноелением 
лорядко ио Земле дело не ограни¬ 
чится. Фоиотьі Бонда уже должны 
были догодоться' помимо мира, при¬ 
дется спосать текущую любовницу 
(любиму ю жен щи ну || агенте. Бонд 
без подруги — деньги но ветер. А уж 
если это подруго одножды предаст 
его, потом, но конец, разберется в 
саоих чувствах и предаст уже зло¬ 
дея, то это будет как нельзя лучше 
соответствовать ко нонам жоира. 

Никуда не денешься — придется 
и попутешествовать^ Веселье нач¬ 
нется в ов стр и иском замке, кудо 
главного героя сбросят... Не вол¬ 
нуйтесь, с параш»отом. Также мы по¬ 
бываем в Токио, но эотерянном ост¬ 
рове ѳ Тиком океоне и доже на кос¬ 
мической стонции, И все роди того, 
чтобы не дать вышеупомянутому ге¬ 
нию зла устроить но Земле ядерный 
опокопипснс. В общей сложности 
игра носчитывоет 20 миссий для 
одиночной и сетевой игры. Не так 
вроде бы и много, Но дело, кок из¬ 
вестно, не в количестве, о в качест¬ 
ве, И размерах каждого эггизодо, 
конечно. 

Авторы игры утверждают, что 
каждый уровень можно пройти мно¬ 
жеством разных способов. Хотите — 
помитесь напролом, котите — окку- 
ратно кродитесь кустами, кок н по¬ 
добает нестоящему шпиону. Непо¬ 
нятно, провдо, кок они ПЫТОЮТСЯ 
сбсшднсировоть такие расклады: — 
ведь все равно один иэ этих спосо¬ 
бов будет гораздо легче другого. 
Хотя что это я — они Georbox, им 
виднее. Говорю без тени иронии. 

Кок денди 
лондонский одет 

Джеймс Бонд — это не только 
стрельбо, взрывы и погони, Джеймс 
Бонд — это своя, особоя отмосфе- 
ро- Костюмы от Вгіопі (где-то по 
ббООЗ 30 комплект], мартини, уже 
упомянутые BMW, мобильные теле¬ 
фоны со встроенным электрошоком, 
40сы с лазером и ток долее. Разро- 
ботчики обещают обо всем этом ве¬ 
ликолепии не забыть. Особое вни- 
моние уделяется всяким хитроумным 
шпионским приспособлениям. Сек¬ 
ретные поборотории Ml 6 снобжоют 
шпиона рентген-січками, стреляю¬ 
щей авторучкой, портативным ком¬ 
пьютером для взлсмо различных ин- 
формоционных систем и прочими 
иеэоменимыми й хозяйстве вещами. 
При этом все эти штучки-дрючки бу¬ 
дут не для 'поиграться и бросить', а 
реольно нужными и чосто использу¬ 
емыми предметами. Те же рентген- 
очки нужны вовсе не для изучения 


окотомии прохожих женского поло 
(а жаль1|, о для того, чтобы смотреть 
сквозь стены. Конечно, увидеть сро- 
зу весь уровень иосквозь не полу¬ 
чится, но пару близлежощих хомнот 
— вполне. По зеверениям овторов, 
Это поможет сторонникам токтичес- 
кргО вОриОнТО прохождения игры. 
Само собой, тем, кто плонирует 
уничтожоть врагов кок вид (эопатен¬ 
тован ноя методика Крутого Сэмо|, 
очки пригодятся не ток сильно, В 
сумме нам обещоют количество ус¬ 
тройств, сровнимое с количеством 
оружия. А уж его-то в игре хоть от- 
бавляйі Wa3tber Р 99, Uii, FN Р90, 
Sig Cornrnando, a также снойпер- 
Скоя винтов ко, дробовик, гранОТО- 
мет и — внимание — бозуко. Доста¬ 
точно для того, чтобы разрешить 
любой спор в свою пользу. Уже 
представляю себе огента 007, до¬ 
стающего из кармана бозуку и от- 
провпяющего но седьмое небо еще 
одного аделто 'мнетеро Кросно» 
Кнопка”. 

Нереально, скажете вы. Агент 
бонд больше одного-двух стволов с 
собой никогдо и ке нсісил. А чего же 
вы хотите — игра! Разработчики от¬ 
крещиваются отреолиэма всеми си¬ 
лами. Главное, в конце концов, что¬ 
бы геймерам понравилось. А ос¬ 
тальное уже невожно. Что ж, мне 
как геймеру такой подход опреде¬ 
ленно импонирует. 

О серьезности намерений раз¬ 
работчиков сделоть отличную игру 
говорит и тот фокт, что они заключи¬ 
ли контракт с нынешним исполните¬ 
лем роли СпецагеНТО — Пирсом 
Бросноном. Это даст им про во ис- 
пояьзоеоть внешность и голос акте- 
ро. Любопытный коменный цветочек 
выходит у мостеров из Gearbox и 
Electronic Arts! Разные шпионские 
приспособления, множество видов 
оружия, неповторимый стиль филь¬ 
ма, а также внешность и голос одно¬ 
го из самых Знаменитых обитотелей 
Голливуда. А может быть, этодолеко 
не 'опять годость сделают'? И сов¬ 
сем не 'хороших игр по фильмом не 
бы воет*? Ломайте стереотипы, гос¬ 
пода I Ломайте, пока они не сломо- 
лись сами! 

Шпионские сети 

Само собой, Ѣ NighKire будет и 
мульти плеер. После Opposing Force 
и Condition Zero ожидоть чего-то 
иного от Georbox не приходится. 
Несколько мультиппеерных карт 
токже выдержаны в отмосфере 
фильма. Скожем, уже сейчас извест¬ 
но, что одно из них будет представ¬ 
лять собой фрагмент форта Нокс — 
америконского хранипищо золотых 
эопосов. Если помните, сие замечо- 
тельиое здание фигурировало е 
фильме *Dr. No*. Доступные режимы 
мультиплееро вполне традиционны. 
Eliminotion, King of the Hill и Capture 
ihe Briefcase [видимо, местный вори- 
онт Copture the Flag}. Одноко не все 
так просто, Раэроботчики и здесь 
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обещают (мы и не сомневолисьі} 
массу нововведений. Коких, правда, 
поко не уточняют, обещая поведоть 
всему миру о своих гениольных но- 
ходкох чуть позже. 

Выглядеть 
на все сто 

Наблюдать зо приключениями 
еы-уже-поняли-кого мы будем как от 
первого, ток и от третьего лицо. 
James Bond 007: Nighrfire не являет¬ 
ся ни чистым FPS, ни уж тем более 
TPS. В отдельные моменты ради кра¬ 
сивого рокурса камеро будет ото- 
двнготься на несколько метров в 
сторонку и покоэыеать главного ге¬ 
роя во всей кросѳ. *6 отдельные мо¬ 
менты' — это тогдо, когдо смотреть 
от первого лицо нельзя никоим об¬ 
разом, Скажем, когда агент забира¬ 
ется по отвесной стене. 

По заверениям овторов, в игре 
будет Отличная графика. Верить на 
слово ке будем. Если всем разро- 
ботчиком верить, жизнь превратится 
е сплошное разочарование. Лучше 
попробуем найти конкретную ин¬ 
формацию по этому вопросу. 

Как утверждают пресс-релизы, 
игра использует сильно перерабо- 
тонный движок Half -Ыб, Также в од¬ 
ном из интервью Майкл Кондри (ЕА) 


заявил, что применяются некоторые 
технологии, роэроботонные id 
Software. При всем этом трофичес¬ 
кий движок целиком и полностью 
написан сип ОМИ Gearbox, И, судя 
по скриншотом, написан весьма не¬ 
плохо. По кройней мере, на сего¬ 
дняшний день игро выглядит непло¬ 
хо. Что будет потом, покажет толь¬ 
ко время. 

Чтобы обеспечить долгую и 
беззаботную жизнь своей игры, 
роэроботчики предоставят фо но¬ 
там возможность самостоятельно 
создовоть новые корты. Впрочем, 
сейчас это уже иормольная прок- 
тика. Редко кокой экшен обходит¬ 
ся без корт, сдепонных геймеро- 
ми-поклонникоми. ■ 


Аіенііі DDt ШЕпушен маіюліурЕ 
у мыиі! ЛотмЕ, пношЕСЕве мЕчаів 

ебивэншЕУ. 
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Даже самый поверхностный анолиз рынка РС-игр позволяет 
с уверенностью зоявлятъ, что ближайший отрезок будущего 
пройдет под знаком Второй мировой вонны^ А это значит, что 
на волне, поднятой хитами вроде Medal of Mo nor, Relurti to 
Castle Wolfenstein, ^Ил-Э" и потенциальными хитами Sudden 
Strike Э, Silent Storm, "Блицкриг", на рынок непременно де« 
санти РУ ется отряд мерзких клоноа.^ Само собой, не обойдется 


без жертв: некоторых смоет цунами, другие не смогут лреодо-* 
леть береговую оборону в виде обличительных рецензий, со- 
мых же несчастливых обязательно постигнет учосгь быть рос» 
кромсанными форштевнем большого десантного корабля под 
флагом CDV, 

Но будут и те, кто прорвется, В первых рядах окажутся сстмые 
хитрые и ноходчивые.^ 


Мы пойдем 
другой дорогой 

Поко А штобе объединенной 
группировки клонОв годдют^ что бы 


гой — ее игроделы поко что ие 
очень'то жоловоли, ток что есть где 
развернуться. Кок говорится, послу- 
шдги знрменитунз русскую погоаор- 


крощагься совсем не собирается. 
'А как же Революция, НЭП, бес- 
слоѳное падение линии Можино, 


но гак и конкурентов, пьітойшикся 
вы пустить игру по несуществующей 
войне и отправившихся эо это но ко¬ 
стер из коробок с Medol Honor и 



ку про двух зайцев, до не до концо. 

Итак, морт 1964 года. Первая 
мировоя в розгоре... Бот только 
Трехтомником КонстрнТинО 
Симоново не нодо- в меня 
кидаться. Никакой ошиб¬ 
ки, в этой реальности 
Пер&оя мироеоя дейст¬ 
вительно продолжоет- 
ся до середины бО-х 
годов и, похоже, пре- 
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Сомыи 


блокада Ленин грода, ѳысод- ^ 
ко в НормОндии, реОлиЗОЦИЯ 


Прочих агитмотериодов, 

Начодись же сии трогические со¬ 
бытия с того, что V большевиков 
что-то не эоладилооь с рево- 
ией. То ли Ленин с бро¬ 
невика упол ненороком, то 
ли оппозиционная чость 
команды крейсера 'Ав- 
Д роро' открыло кингсто¬ 
ны в сомыи неподходя¬ 
щий момент, отпровив 
ис дно главный фетиш 
революции, — причи¬ 
ны неуда вілейся смены 
власти история умапчи- 
ѳоет. Зато известно, что 
поумерившие революци¬ 
онный пыл больщввикн 
были немедленно разгром¬ 
лены влостолюбнвым ба ро’ 
ном Николоем Алексондро- 
вичем Югенбергом, немед¬ 
ленно создовшим но терри- 

Г тории России и прилегающих 
земель Русс к о-Монгольскую 
империю и впридочу непонятно 


еще придумоть но тему нового фе- 
тишо, МОлоиэвести оя французскоя 
девелоперская комторо 4Х Studios, 
микогдо в жизни не клеповшоя ниче¬ 
го круче попсовых тонцулек с Брит¬ 
ни Спирс 8 главной роли, ваяет эк- 
шен про... Правильно, про мировую 
войну, провдо — Первую, С одной 
стороны, сохроняется соответствие 
теме — война'ТО мировая, пусть и с 
иным порядковым номером, с дру- 



плсіно Маршолло, ночоло 'холод- зачем поместившим свою реэидей¬ 
ной BofiHbt* и прочие исторические цию прямо ѳ Рейхстаге. Пребываю- 




if 


вехи середины XX веко?* — спросите щие в ужасе от происходящего 
вы, стоея потревоженные книжки строны Западной Европы тут же 



▲ Винтовка Симонова идеально подходит к фигуре 
гловгероя^ 


Симоново обротно ко пыльную пол- одумались, прекротили воевать и 
ку. А никок, вот кок. В слодких гре- начали быстро консолидироваться 
эах фронцузских сценаристов Вто- перед угрозой с востоке. 6 резуль- 
рой мировой не существует — ров- тате поивилась коолнция, нрзвонндя 
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Соединенными Штотоми Зрподной 
Европы. Но первом же зоседонии. 
коалиционного прайительство было 
решено а ырыть поперек Гермонии 
мощную систему околов^ добы ус-- 
пешно противостоять воинственным 
РУсско -монгольским иктерѳентом, 
подкрепленным частями бывшей не¬ 
мецкой ормии^ которые не золотели 
прекротить боевые действие и 
влиться в коалицию. 

О TOMj что происходило следую¬ 
щие полвеко^ розроботчики скром¬ 
но умалчивают. Но^ судя по тому^ 
что посторевший^ но не подобрев¬ 
ший Югенберг все ток же заседает 
в Рейхстоге, Соединенные Штаты 
I Европы, а не Америки), несмотря на 
помощь Соединенных Штатов (Аме¬ 
рики, Q не Европы), не слишком пре¬ 
успели в своем деле. Тем временем, 
дока эы воя гипотезу о непредскозуе- 
мости последствий вм,ешотельствсі в 
прошлое, но вооружение противо¬ 
борствующих армий па рол дельно 
лостугтоют вертолеты и дирижобди. 
Не зобыта и припоздннвшоися но 
Д 0 О десятидетия отомноя бомбо — в 
секретном исследовотельском цент¬ 
ре лучшие умы России и Монголіии 
как раз доделывают опытный обра¬ 
зец. Последний факт радует кооли- 
ционнОЁ провительство меньше все¬ 
го, принося сплошные проблемы и 
ночные кошмары. 

Как роз тут самое время появить¬ 
ся нашему гловгерою. 

Полцарства за 
голову снайпера 

Итак, знокомьтесь — Визе ль по 
прозвищу 'Виз', немец, младший 
лейтенант ормии Соединенных 
Штотое (тех, что Европы}. Родился в 
бомбоубежище, вырос в окопах. Ве- 
ликалепно влодеет любыми видами 
оружия, начиная с вполне привыч¬ 
ного бесшумного пистолета 'Хек- 
лер-Кох МП-6"' и шотгона * Реминг¬ 
тон М9 10' и кончая Экзотикой вроде 
'Пулемето Сибиряка' и сабли. Не- 
лотриотичен — оружию производст¬ 
ва Соединенных Штатов [и Европы, 
и Америки) предпочитает любимую 


снойпѳрскую винтовку Симоново 
совместного русско-монгольского 
производство. 

Сгециализоция Виэо — исследо¬ 
ватель. В момент, соответствующий 
ночолу игры, по прикозу коолицион- 
ного командования он готовится к 
проникновению на территорию Рус¬ 
ско-монгольской империи. Цель; 
раэробототь варианты уничтожения 
исследовотельского комплексо и 
лнквидоции престорелого Югек- 
берго. Ну и претворить эти вориам- 
ты в жизнь, естественно, Научмоя 
экспедиций сторгует но Зоподном 
фронте (том большие перемены, до- 
до!), где 'мирный' исследоЁОтель по¬ 
лучит первые навыки в военном де¬ 
ле. Следом идут кавалерийский но- 
скок в русско-монгольские окопы и 
сражение в оккупнровоином диви¬ 


зией снойперов немецком городке 
Вульфенбурге Если за это время те¬ 
ло Виэелн не потяжелеет но девять 
свинцовых громм, то бурный поток 
боевых действий вынесет его прямо 
к входу в исследовотельскнй ком¬ 
плекс, где ученые зон имеются роэ- 
работкоми атомного оружия. Есте¬ 
ственно, что благодаря действиям 
брового офицера гордость русско- 
монгольской науки превратится в ее 
бывшую гордость. От руин комплек¬ 
са и до Рейхстага Виэеля, несмотря 
на все протесты машинистов и ох¬ 
раны, довезет кроенозноменный 
бронепоезд 'Царь Иван'. Ну о в 
Рейхстаге главгероя обяэотельио 
ждет рандеву с Югѳнбергом. 

Следует отметить, что на своем 
пути Визель будет встречотъ отнюдь 
не приветливых экскурсоводов, ве¬ 
селых молочников и восхищенных 
блондинок. Вместо них ему будут 
поочередно окозывоть сопротивле¬ 
ние лихие казаки, землдки-предоте- 
ли штурмпнонеры. Сибиряки и коде- 
ты из личной охраны Югенберго. 
Напоследок, когдо последний боди- 
горя борона погибнет, Визель узна¬ 
ет о существовании могущественно¬ 
го экономического синдиката, сру¬ 
бающего неплохие денежки посред¬ 
ством спекуляций но рьинке военно¬ 
го времени и, естественно, не очень 
одобряющего действия младшего 
лейтенонто. Сию новость озвучат 
мрочкые агенты синдикото и, в до¬ 
казательство своих слов, тут же по¬ 
пытаются уничтожить бедного Виза. 
Причем поста роются сделать это 
совсем не ток, как до этого пытались 
кадеты или щтурмпионеры — обе¬ 
щается, что кождый тип противников 


в игре, помимо определенных ору¬ 
жейных предпочтений, будет обла¬ 
дать уникольным стилем а едения боя 
и неповторимым AL 

Естественно, что при продвиже¬ 
нии Бизеля от одной русско-мон¬ 
гольской достопримечотепьности к 
другой будет меняться не только ча¬ 
стота использования стрейфов сол¬ 
датами противника, но и геймялей. 
В самомночоле своей миссии, нахо¬ 
дясь но линии фронта, Визель будет 
ходить в стоку в плотном строе кол¬ 
лег (неплохой способ заброски ди- 
версонта, о?)- Тех, кто не поподет но 
хитро зопрнтанныеминные поля,бу¬ 
дут встречать массировонным пуле¬ 
метным огнем. 

Непосредствен ноя близость ты¬ 
ла горонтирует главгерою услуги по 
поддержке в бою: вертолеты, тяже¬ 
лую наземную технику (одним из 
ТОНКОВ доже додут порулить), артил¬ 
лерийские удоры, газовые о токи и 
прочие смертоубийственные преле¬ 
сти, Впрочем, не следует эобывать, 
что к о нелогичным услугом будут 
прибеготь и солдаты противни ко. 
Причем русско-монгольские воины 
весьмо изобретотельны в военном 
деле; помимо тродициомных спосо¬ 
бов насолить противнику они ис¬ 
пользуют и весьма по костные при¬ 
емы — к примеру, могут заслать к 
вам в окопы дрессировонных собак 
с дозой взрывчатки. 

При углублении во вражескую 
территорию прогнозируется значи¬ 
тельное изменение геймплея. Мас¬ 
сированные прифронтовые ботолии 
уступят место зІеоІ^Ь-рейдом по гус¬ 
тонаселенной территории^ Соседи 
по окопам остались далеко позодн. 
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РАЗРАБОТКЕ 



БУВЕМ 

МОАТЬ? 



14 ПОЭТОМУ В деле сокрощения чис¬ 
ленности русско-лАОнголі^ской ор- 
мии отныне придется пол агатъ ся 
толы^о но самого себя. Розроботчи- 
ки изо есел сил стороются обратитъ 
внимоние но снойп-ерские ко¬ 

торые, по их обещаниям, стонут од¬ 
ной из главных изюминок игры. Для 
ородви^^енин идеи в массы но сайте 
игры доже поместили ѳесьмо прият¬ 
ную iflosh -игрушку. О том, кок имен¬ 
но будет выглядеть противостояние 
снайперов, поко умолчиаоется, но^ 
скорее всего, мы увидим нечто вро¬ 
де миссии 5пірег'$ Lo$t Slond из 
Medol of Honor. 

Несмотрр но пору иезночитель- 
нык развилок — например, в броне- 
поезде можно будет кок спрятаться, 
ток и вступить в открытую конфрон¬ 
тацию с Экипажем — сюжетноя ли¬ 
ния будет такой же линейной, кок и 
пути, по которым мчится вышеуко- 
эонный состов. Влияние Medol O'f 
Honor дает о себе зноть и тут: про¬ 
движение по сюжету изобилует зо- 
скриптовонными событиями. РоЭро- 
ботчики доже замену высадке в 
Нормандии по-дготовили, обещая 
еде л отъ рейды в окОпы противника 
не менее внушительными, чем выше- 


Ѵбей себя — спаси 
планету 

Не секрет, что проктически все 
игры но пути к релизу стараются вы¬ 
глядеть крк можно симпотичнее. 
Разработчики прихорашивают свои 
игры, кок невест перед сводьбой-: пи¬ 
шут многообещающие пресс-рели¬ 
зы, укрошоют в Photoshop отренде- 
ренные но мощных графических 
станциях скриншоты, вы клады воют 
обои для рабочих Сто лов и розве 
что вприсядку не танцуют, чтоб при' 
влечь внимание потенциального по¬ 
купателя. А если игра еще во время 
раэроботкн выглядит явным трэшем, 
звучит тревожный зѳоиочек, по ко¬ 
торому ответсгвеиные люди прини¬ 
мают весьма резкие решения, вро¬ 
де значительных кедровых переста¬ 
новок. В худшем случое проект зо- 
мороживоют, о зонимоющуюся им 
девелоперскую команду либо по¬ 
правляют но другой фронт робот, 
либо просто разгоняют. 

Вы догодывоетѳсь, о чем я? 

Да-да, именно об этом. Дело в 
том, что 30 оберткой из лосняідего- 
ся fiosh'CaHTO, оптимистичных пресс- 
релизов и редких восторженных 
превью прячется весьма среднень- 



укоэаниый дѳеонт. 
Верится с тру¬ 
дом, если честно. 


коя, если не скозоть поршивоя игро. 
Активы Iron Storm явно Слабы и про- 
до лжоют дешеветь с каждым днем. 
Сюжет. Как ни стронко, но это 
коллективное творение вы¬ 
пускников дурдомо, 
которое к тому же 
меняется чуть ли не 
кождую неде¬ 
лю (не верите 
— изучите хро¬ 
нологию моте- 
риолов по игре), 
скорее всего, бу¬ 
дет одиим из глав¬ 
ных козырей Iron 
Storm. Ма¬ 
разм и 
желание 
осквер¬ 
нить ис¬ 
торию в 
да иной 



ситуоции окрепли настолько, что 
появившийся в результоте сюжет 
выэывоет у читателя демояико-го- 
мерический хохот. Огорчоет толь¬ 
ко невнимоние сценаристов к неко¬ 
торым мелочом, вроде 'Пулемете 
Сибиряков который но данный мо¬ 
мент обделен офнциольным ноэво- 
нием и облодоет только прозви¬ 
щем. Ну и роскрыеоть практически 
весь Сюжет до выхода игры, пожо- 
луй, не следовало бы. 

Трофический движок под позво¬ 
ни ем Р НОЕ MIX 3D родубт уже не 
ностолько. До, Симпатично, местами 
(снег, взрывы) — доже очень. До, 
обещоются ВИДЫ: от первого и треть¬ 
его лица. До, герой будет честно то- 
скот ь но своем горбу все имеющие¬ 
ся виды оружия и не менее честно 
осуществлять ритуал их смены. Но в 
целом кортинко выглядит ничуть не 
лучше Medal of Honor. Доже про-иг¬ 
ры воет в чем-то. Правда, глядя но 
скриншоты, следует отметить, что 
французы неплохо выдерживают 
собственный стиль. Но это, по срав¬ 
нению с устаревшей графикой, — 
слабое утешение. 

Геймплей, ОСнОвОнный но 3Q- 
скриптовонньх действиях, — реше¬ 
ние спорное, И реолиэояать его до¬ 
стойно но моей памяти получилось 
только у создателей Half-Life и, опять 
же, Medal of Honor. Кроме того, на¬ 
уке неизвестно, кок но геймплей по¬ 
влияет хаотичное смешение воен¬ 
ной техники розных Эпох, подходя¬ 
щее под меткое породное опреде¬ 
ление 'ерш'. Согласитесь, верто'ле- 
ты, которыми в ношей реольности 
гоняли вьетконгоецев, но фоне уты¬ 
канного бошенкоми танка 20-х го¬ 
дов’ — неудонный копомбур. Ток вот, 
такие коломбуры в игре, похоже, бу¬ 
дут но каждом шагу. 

Искусственный интеллект, инди¬ 
ви дуольный для каждого типд про¬ 
тивников, — вещь, конечно, отлич¬ 
ная. Но только тогда, когда он ин¬ 
теллект, о не, простите, идиот, А ес¬ 
ли учитывать тот факт, что большин¬ 
ство розроботчиков и один-то тол¬ 
ковый интеллект зопрограммиро- 


вотъ не могут, то ситуация с поведе¬ 
нием противников выглядит совсем 
не оптимистично. 

Остольные особенности, вроде 
возможности устроитъ гозовую ота- 
ку в мультиплеере но 16 человек или 
добовпемных но радость юннатом 
животных — обитающих почему-то в 
окопах, рядом с солдотоми [состов 
местной фоуны не раскрывается), — 
уже ничего не меняют. 

Им уготовано роль статистов. 


Iron Storm обещоют к концу осе¬ 
ни. Дата весьмо сомнительной, осо¬ 
бенно если припомнить розробот- 
чикам то, что Ё первый роз игру по- 
козоли но далекой позапрошлой ЕЭ 


и с тех пор никто так и не увидел ни 
бета-, НН демо-версии. 

Впрочем, я, конечно же, род 
ошибаться, И вместе с вами я буду 


мечтать о том, что но этот раз игра 
выйдет точно в срок. И буду мечтоть 
о тени, что иэ Iron Storm получится 
совсем не игротрзш, о весьма доб¬ 
ротный экшен, мо.жет, доже и хит. 

Однако фокты поко говорят 
против. ■ 


Будем ждать? 

Iron storm - поілеред, в кіілорую мы 
буром пороть зтой осеііыо. ив оокіі- 
щ окоооо [еумоооо. Овкроіопсо 
ооооіечмі с iigmicoMi 'Тачоотіеоооі 
графика", "Ороаинапьоыи геиміюіі" 
и "іоЕроілнао peaouaaitiio" - nony- 
чом (opouip игру. He ііііікраіоіііі;і - 
сввіпіЕііівіпіенно, не піоучн. |еоаі- 
100 свіаоті. 

Процент готовности: 
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Антон Логвинов (іхФІдготапіа.ги) 



“Строяп будущее я сояранятѣ 
прошлое — зто одно ы то же. ^ 
€меік/Хидео Кодлмма 


Нзіаіпвпь: 


Metal tear Solid 


Konaaii 


РазраВоіичиіі: _ Іоиі _ 

Пркриіесі пь: _ Metal Hear Solii l _ 

Даіва вышда: _ Веш 2003 адда _ 

Сишемиые тцбдааау» Не аСмапены _ 

Мулыпиалеер: Нет 

Ь 4 


Бывают просто хорошие игры, бывают хиты, а бывают игры 
эпохальные. Великие, если хотите. Их величие не оспорит ни¬ 
кто, даже если очень захочет. Ибо все уже зопнсоно в истории. 
Таких игр единицы. Но одна из них скоро придет к нам. "К ном" 
— значит "к пнсишникам^'. Да, эта игра уже вышло. Почти год 
назад — на PlayStation 2, Она свела с ума миллионы, Феериче- 
скае постамовко, сногсшиботельная графика, голливудская му¬ 
зыка и много нулей сітрава а ідифрах бюджета. Встречайте гени¬ 
альнейший Metal О-еаг Solid 2, игру за авторством одного из са¬ 
мых именитых игровых дизайнеров мира — Хидео Кадэнмы. 


Metal 

Sub 


Gear Silid 

s t a n с 


История змеи 

Думаете, Metol Geor Solid и Thief 
быпн первопро>іодцоми в стопъ, мод¬ 
ном нынче жонре $teolib octior^? Хо! 
Смейтесь, дорогие читатели, ибо 
кдея '^незометного проникно&ения" 
было придумоно и успешно реоли- 
зоеоно еще е до леком 1907 году в 
игре МѳіоІ Gear. Впервые игроку 
предлоге л ось не кидот^ся но охрой- 
киісо с овтомотом но перевес, но не- 
эометно проходить у него под но¬ 
сом. Предстояло также прятаться в 
тенм н незометно проскопьэывоть 
мимо вндеокомер Слежения, 
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Родоначальник жанра 
Stealth Action собственной 
персоной! (Metal Gear, 
MSX- 1967 год, 

NES - 1988 год}. 


CnepBCi нгро появилось но ком¬ 
пьютере MSX, о через год было пор¬ 
тировано но игровую Пристовку 
NFS (Ntniendo Enlerloinmeni System 
oka 'Деидн'І- Metol Geor произвело 
постояЩИЙ фурор a игровом мире. 


Это было одно из сомых оригиналь¬ 
ных игр жонро oction/odventure. 
Вскоре ее уже величали клоссикой. 



Снейк образца 1987 года 
(коробка Metal Gear). 


Оригннольный геймплей — не 
единственное, чем отличался Metoi 
Geor от игр того времени. Но воро¬ 
ченный сюжет, ставший епоследст¬ 
вии визитной карточкой всей серии, 
присутстеоаол н здесь- Ито к, но дво¬ 
ре 1995 год. Ведущие мировые дер¬ 
жавы вовсе не торопятся разору¬ 
жаться, о а томно я войне — темо но¬ 
мер один ео всем мире. Где-то в 
Южной Африке группо ноемников 
зйхЁОТывоет секретную базу Outer 
Heaven, в недрох которой роз роба- 
тувоется Піринципиольно новый вид 
вооружения. Элитное подроэделе¬ 
ние Fox Hound отпровляет на роз- 
еедку своего лучшего огенто с кодо¬ 


вым именем Gray Fox. Вскоре от не¬ 
го приходит короткое сообщение: 
■‘Metol Geor*. Связь прерывается. 
Big бозі, глово Fox Hound, принимо- 
ет решение направить в Outer 
Неоѵеп еще одного огенто — Solid 
Snake. Получая по кодеку (это уст¬ 
ройство появится во всех играх се¬ 
рии) четкие указания ат шефа, 
Снейк Путешествует полобиринтам 
многоуровневой базы и в конце кон¬ 
дов походит пропавшего агента. 
Токже Он выясняет, что Metol Geor 
— ходячая боееоя плотформо, пред¬ 
назначен но я для быстрого нонесе- 
ния ядерных ударов по любой точке 
земного шоро. Снейк освобождоет 
соэдотеля уникального оружия — 
доктора Петровичо [Dr. РѳНгоѵісЬ),, и 
тот росскозывоет ему о единствен¬ 
ном уязвимом месте чудовищной 
мошнны — бортовом Суперкомпью¬ 
тере. Превратив Metol Geor в груду 
метоллоломо, глОвмый герой уз ноет 
жестокую проеду — Он был всего 
Лишь морионеткой в рукох главы Fox 
Hound, который и роэыграп весь 
этот спектакль. Воплотив мечту лю¬ 
бого сотруднико {ноДроть своему 
шефу зодницу), вечный борец, зо 
мир во всем мире отпроенлея но за¬ 
служенный отдых, Но ненадолго. 

Горячо ожидаемый Metal Gear 2; 
Solid Snake появился но MSX2 в 
1990 году, Ничего нового в плане 
геймплея он своим поклонником не 
сказоп. Вот только родор, ныне зна¬ 
комый кождому любителю MGS, по¬ 
явился. Но фо ко том другого и не 


требовалось — похорошевшоя гро- 
фико, лроверенныій гейм л лей и но¬ 
вая эопутанноА история со Снейком 
е гдаѳной роли! 



іт\т ISilDNAGE GAME 


Вторая часть игры так 
и не увидела свет на NE5 
(коробка Metal Gear 2, 
М5Х2- 1990 год) 


1999 ГОД- В мире уже поспокой¬ 
ней, ядерные державы постепенно 
разоружаются, о Снейк греет пятки 
но солнце. Единственное, что не да¬ 
ет Спокойно Спать — всемирный 
Энергетический кризис. Решение 
глобальной проблемы находится не¬ 
ожиданно — некий ученый Кио 
Маре создоіет микроорганизм 
'OILIX', способный быстро и эффек¬ 
тивно очищоть Сырую нефть. Но 
воспользоаоться своим ноу-хоу ему 
не удоется,.. 6 моленъ кой стране 
Зонзибор происходит военный пе- 
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реаорот. Но&ы н рожим в одет себя 


очень агрессивно — сначала похи- 
тоет со с КЛОДОВ соседних госу- 
дорст& ндерное оружие, о затем и 
известного ученого, Зонэибор сто’ 
новится чуть ли не срлАой значимой 
сгроной 6 мире. Новому кОмОидую- 
щѳму Fox Hoortd Рою Кзмбзлпу ситу¬ 
ация^ естественно, не нрОвитСя, и Он 
вызывает Снейка с граждонки. За* 
дочо — проникнуть & страну и вы¬ 
красть ценного ученого, Роспутывоя 
огромный клубок сюжетных хитро- 
сплетений^ Снейк узнает, кок Зонзи- 
бор Смог добиться такого величия “ 
Лидером новой строны окозолся его 
доений друг Groy Fox (пропавший 
агент из первого MG}, о всем теат¬ 


ром по-прежнему руководит чудом 
уцелевший Big Boss. Новый Ме(а1 
Geo г за авторством, старого докто- 
ро Петров и 40 прилогоется. Ну, в 
итоге Big Boss окаэывоетсз мертв, а 
Зонзибор целиком уничтожен. 
Снейк сноБО уходит в отставку. 

После выиодо Меі’оІ Gear 2 маэ¬ 
стро Кодзимо оставил популярную 
тему и ЗОНА лея другими, токже стое- 
шилли впоследствии культовыми, 
лроектоми для новых игровых При¬ 
ето вок 3DO и PloyStotion. О риги- 
мольный MG2 но NES так и не вы- 
шед, что совершенно не понрови- 
прсь издотелю. Копоглі решили по¬ 
ступить просто: поручить другой ко- 
монде роэроботчиков сделоть но¬ 
вую игру и прилепить к ней знако¬ 
мое наэвоние 



Резу льгот был предсказуем — 
детсодовский сюжет, нулевой 
геймплей и несраенимо большее ко¬ 
личество экшено. Впоследствии от 
Мѳ+аІ Gear 2: Snake's Revenge от¬ 
крестился и сам иэдотель — случой 
небывалый и по сей день, бот он, 
восточный менталитет! Уважаем. 


Возвращение 

легенды 

К теме МеіоІ Gear Хидео Кедзи- 
ма воаврешаться явно не торопил¬ 
ся, Но тем эффектнее было это воз¬ 
вращение! Впервые новую игру по- 
коэали на ЕЗ в 1997 году. Тогда о 
ней заговорили все. Ошарашенные 
журналисты роэбредолись по своим 
изданиям и все поголоено вбиволи в 
свои издония восторженные отзывы 
об увиденном. Все они сводились к 
одному: игро неверойтно стильноя, 
очень походит но кино и ноломино- 
ет своего давнего предка. 

Metol Gear Solid увидел свет & 
сентябре 1998 годе и превзошел 
все, доже самые радужные ожидо- 
ния. Зо год игро преодолела пяти¬ 
миллионный рубеж продож и Стала 
сомым успешным продуктом но 
PloySlotion. Оно буквально выжимо¬ 
ла все соки из старой плотформы. 
Роди нее люди покуполи усторее- 
шую приставку и игро ли, играли, иг¬ 
рали,., "Интерактивное кино' — луч¬ 
шее и Самое правильное описание 
MGS. Игро нОчинОлОСь как кино и 
остоболось им вплоть до финала. В 
ней не было ОнимОциОнных роликов 
— асе делалось но движке. От ночо- 
ло и до конца. Выглядело чертовски 
стильно и эффектно. 



Возвропцение легенідьі 
состаялось через восемь 
лет {Metal Gear Solid, 
PlayStation — 1998, 

PC - 2000). 


Ho новый уровень вышел и сю¬ 
жет. Вернее, такого сюжета & исто¬ 
рии игр еще не эноли. Оригимоль¬ 
ный и жутко эохйотывоющин, во 
многом, философский, он трогол до 
глубины души. Некоторые сцены вы¬ 
бивали слезу доже у тех людей, ко¬ 
торые, коэолось, вообще не в со¬ 
стоянии заплакать. Каждый персо- 
нож, каждая детоль были прорабо¬ 
тоны до мелочей. А НОЧИНОЛОСЬ все 
просто... 2010 год. Амери конская 
военной бозо Shodow Mo$es но 
Аляске захѳочено бывшими членами 
Fox Hound. В золожникох окозолись 
важные персоны из провительстео. 
Снейк снова в строю и готов под ру¬ 
ководством Роя Кэмбэлле сражать¬ 
ся с бывшими сослуживцами... Даль¬ 



нейшее пересказу не поддается, 
Глобальные политические интриги, 
тайны подразделений Fox Hound, 
происхождение Снейка и сомого 
Big Boss'o; тоннственный кибернети¬ 
ческий ниндзя Gray Fox и, конечно 
же, новый МеІаІ Geer Rex со своим 
С05д0телем„, 6 то время как на PC 
торжествовал Half-life, сверху дони¬ 
зу облепленный титулами 'Игра го- 
до*, многие ведущие иэдония миро 
иоэволи MGS кудо 'менее скромно' 
— просто ‘Лучшей игрой всех вре¬ 
мен', Вопрос о сиквеле не стоял. 

Через год вышел Меіаі Geor 
Solid Integral aka VR Missions — од- 
ДОН c 200 уровнями для виртуаль¬ 
ного тренажера, всяческими сла¬ 
достями для фОнОтОв и сомнитель¬ 
ным нововведением — видом от 


лось обыграть сценорий с чйм-т- 
будь неподвижным^ кок в первом 
MGS. Нефтяной ппотфармон, ма- 
приліер- Выло чего выбироть\ 
рассказывает Хидео Кодзимо. Но 
выбирать не пришлось. Скоро маэс¬ 
тро осознал, что сценарий с тонке- 



Многие уровни сначала 
нашли свое отражение в 
конструкторе "Лето". 




первого лицо. Снова игру радо 
брали, кок горячие пирожки, 
но публике требовало полно¬ 
ценного продолжения, 


Все 

начинается 
с бумажки 

Розроботко МеіаІ 
Gear Solid 2 началась 
срозу же после рели¬ 
зо первой части. К 
ноябрю 1998 года 
трудяга Хидео уже 
нокотол 800-стро- 
ничный (!] дизайн- 
документ, в кото¬ 
ром описывалась 
каждая детоль бу¬ 
дущего шедевра. 
Первым вожным 
этопом работы 
стол выбор место 
действия. *У^еия в 
голове вертелось 
два сценария. 

Одни ро$ворочнвол- 
Св но кО*іОлл-ннбудь 
поотояино двигйю- 
щемся объекте. Сно- 
чоло я подумывал об 
оеиомооце, но зогем 
выбрал танкер, б го f 
.же время мне .коге- 


ром будет Очень коротким, и ре¬ 
шил совместить их в одной иг¬ 
ре. Сночола танкер, затем 
платформа. 

Но этапе об¬ 
суждения игровой 
концепции беспо¬ 
щадный Кодзимо 
раздал всем сослу¬ 
живцам специольные 
записные книжки и 
эастаеил кождого 
роз в день зопнсы- 
еать туда свои 
идеи. Ток Снейк 
научился выглдды- 
воть из-за угла, 

ПрЯТОТЬСЯ в шко- 
фу, залезать на 
Ящики, свешивать¬ 
ся с перил, броть 
в рогов в заложники и 
чертовой уйме других 
приемов. 

Когда основные во¬ 
просы были решены, ро- 
бото зокипела с новой 
у Силой. Постепенно рос- 
ла и команда разро- 
бйтчикое — если в 1998 
J году она не превышола 
пйтнодцати человек, то к 
f релизу носчитыѳалось 
уже около семидесяти. 
















































РАЗРАБОТКЕ 


Теікл временем первый iMetoi 
Gear Solid но конец-таки добропся 
до PC. И был но удивление хорошо 
воспринят [ношо строко исключе¬ 
ние — V нос мфо- прошло почти не¬ 
замеченной). Вероятно, немолую 
роль е ЗТОм Сыгроли журнолистьі — 
зноя оригиноп, они просто не смог¬ 
ли скоэоть плохого спо&о об у сго¬ 
ревшем (два гОДОг кОк-никОк^ — 
срок) шедевре. Хотя, если спросите 
меня, то первый MGS и сейчас мож¬ 
но смело рекомендовать к прохож¬ 
дению — это ностоящой классика. 

В том же 2000 году логотип MGS 
зажегся и но экронох карманной 
приставки Gome Boy Color. Но 5то 
был скорее ремейк самого первого 
МеіоІ Gear, о сюжет игры не стал 
официольяой. частью истории. 

Прелести жизни 

Реалистичной онимоций персо¬ 
нажей, которая произвела на всех 
токое Сильное впечатление, была 
одной ИЗ самых технологически 
сложных задач. Тут на помощь со¬ 
здателям пришло известноя техно¬ 
логия rnotion capture. Практически 
кождое движение героев снималось 


с реольных людей, а сцены разыгры¬ 
вались актероми, Но и этого оказа¬ 
лось недостаточно. Персонажи 
должны были не только двигаться 
КОХ ПОСТОЯ щи е люди, но и уметь еы- 
рожоть эмоции, Скопиться, улыботь- 
Ся, кричать. Для этого был смодели- 
роеон полный комплекс мышц лица. 
Брови, глоэо, губы — все это было 
подвижным, живым... 

Но больше всего впечатляли во¬ 
лосы. Они разѳѳѳопись но ветру, 
реагировали но кождсе движение 
головы персонажа... То же откаси- 
лось и к одежде. 'Кирэочи' десант¬ 
ников мялись при ходьбе, о плоти 
реяли на ветру, как флаги,,, 

Армейские 

игрушки 

Motion capture также применя¬ 
лось в разработке модели поведе¬ 
ния вражеских солдот. И опять Код- 
зимо вдоволь поиздевался иод свои¬ 
ми сотрудникоми. Он раздал им иг¬ 
рушечные модели О'ружия, пригла¬ 
сил военного консультанта и засто- 
вил всех целый день игроть в 'вой¬ 
ну ціку по-взрослому". Ну, не зря по¬ 
издевался — то к красиво, четко и 


Эта сцена первом появится на экроие м наверняка вызовет 
стремительное отвисание челюсти* 


Реальная 

нереальность 

Несмотря но то, что Metal Gear 
Solid 2 — по сюжету чистой воды 
фантастика, реализм стал одной из 
самых сильных сторон игры. Для на¬ 
чало комондо эопоспось километ¬ 
рами фотопленки и отправилась со¬ 
бирать материал по всему миру. 
Georg^e Wa$hingtor] Bridge, Federal 
Hall, огромный TQHxep UNIRC — все 
они были скрупулезно воссоздоны и 
послужили шикарным.и декорациями 
для игры. 


ги разлетались вокруг в точном со¬ 
ответствии с его телодвижениями... 
Никогдо роньше в играх не было ни¬ 
чего подобного, 

Кох мож:но ноэвоть реолистич- 
кым мир, в котором ничего нельзя 
потрогать? Кодэимо со своей ко¬ 
мандой это очень хорошо понима¬ 
ли. Они провели уйму времени, мо¬ 
делируя различные объекты из по¬ 
вседневной жизни и действия, кото¬ 
рые может совершить с ними игрок. 
Результатом стол небыволый уро¬ 
вень интерактивности. Доже по 
простым бутылкОм можно было 
стрелять чосоми — целясь с разных 
углов, в розные чости. Россыпов- 
шийся лед иочинол тоять. Очередь 
по коробке ухрошола ее корпус 
маленькими дырочкоми и застовля- 
ло высыпаться ее содержимое на 
пол. А битао с одним из 'боссов' 
вообще проходила в пояносгі^ю 
розрушаемом помещении. 


Новый век 

Впервые Metal Gear Solid 2: 
Sons ol Liberty показали публике на 
ЕЗ 2000. Один-единственный ро¬ 
лик. Но кокой!.. Мост. Снейк идет в 
плаще, безмятежно потягивая сиго- 
рету. Дождь боробонит по его пле¬ 
чом, а свет от потоков тронспорто 
ОСЛ 0 ПЛЯ 8 Т обьектив хомеры. Нео- 
жидонно герой срывается с места, 
отбрасывает плащ в сторону и 
включает ток полюбившийся фоно- 
том оптический комуфляж. Скоро 
прозрачная фигура уже летит вниз, 
и после поры красивых кульбитов 
приземляется но палубу огромного 
короб л я. Сиейко обдают электри¬ 
ческие рОЗряды... 

Кортино Сильно но поминает ки¬ 
нофильм 'Терминотор', о между 
строк читоется: *Я пришел к вам из 
будущего' (в MGS вообще много 
символичных Сцен). Ну о дольше все 
как ѳ сказке; тоинственньге комман¬ 
дос десонтируются с черных верто- 
летав и планомерно вьирезоют ох¬ 
рану, Revolver Ocelot (уцелевший 
член Fox Hound из первого MGS) 
■эффектно демонстрирует свои на¬ 
выки Стрельбы, о огромная желез¬ 
ной махина величественно размо- 
хивает хвостом... Все действо со¬ 
провождается до боли пафосным, 
но чертовски верным лозунгам: 
'Одножды MGS изменил мир игр... 
И теперь мир меняет MGS'*, Никто 
ке мог поверить, что ролик полно¬ 
стью сделан но движке игры. Это и 
сейчос сложно, а тогда, еще до 
премьеры PloyStation 2 — было 
практически невозможно. Неверо¬ 
ятный уровень детализации, шикар¬ 
ные эффекты, сногсшибательная 
онимоция, фантастическая муэы- 
ко,.. Это уже не просто ‘походило 
но кино' — это и было самое носто- 
ящее кино, Стильное, эффектное, с 
роэмсхом — в лучших тродицинх 
Мой КП о Бея. Мир, зотонв дыхание, 
ждол релиза и почками скупал но¬ 
вую пристоѳку, 


0 0 


Очень ѳа.жным для Кодэимы бы¬ 
ло эостоѳить игроке чуесгеовогь ок¬ 
ружающий мир. Дождь, ветер, воду 
— игрок все должен был рщущоть но 
себе. Стоило войти с улицы, где шел 
проливной дождь, Е сухое помеще¬ 
ние, кОк шум ливмя плавно Сменялся 
спокойной музыкой. Глаза героя не¬ 
охотно привыкали к яркому свету, о 
с его тела еще некоторое время 
продолжало копоть вода,.. Когда 
Снейк плыл под водой, передо ве¬ 
лось полное ощущение движения. 
Когда же ом ѳылезол но сушу, брыэ- 
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Профессіонально русские десант¬ 
ники не действрволн еще нигде. Они 
передвигались группом.н по трое 
[один обяі^ательно пятился)^ обллени- 
іэалнсь Си Гнало ми и вообще вели се¬ 
бя: очень правдоподобно, при¬ 
гласили того же консулыоито^ что 
роботов с нома НОД MGS к Он дол 
нОм Очень полезные советы. Лояри- 
мер, обьясннп оптерам, что солда¬ 
ты, в ошнчае от всяких Джеймс Бой¬ 
дов, никогда не поднимают дуло 
вверх'', — объясняет Ешиказу Мат- 
сухоио, оссистент Хидео Кодэимы, 

Во всем^ что косоется 'военных 
штучек', Кодаим,сі и его комондсі от- 
роботали великолепно. По Чехову, 
ток скозоть. Если в кодре появился 
спецназовский ноік ■— его ^рукоят- 
ко с сюрпризом' обязательно выст¬ 
релит. Если но горизонте зомовчи- 
ли Navy Seals, то обяэотельно но 
своем 'фирменном' НН-60Н 
SeoHavvk. 

Кстоти, о вертолетох. В WGS2 
состоялся, так скоэоть, 'премьерный 
покоэ' нового многоцелевого 
транспортного вертолета фирмы 
'Камов'* — К-60 'Косотко*, Это ве¬ 
ликолепная моіііино появилось в иг¬ 
ре не роз и по коза л о свои лучшие 
кочество. Любопытно, что презен- 
тоция нового вертолета состоялось 


в 1998 году — Они с iMGS9, можно 



''Касатка" но МАКС2001 
н а нгре^ 



Звуки Голливуда 

Музыку ДЛЯ JVlGS2 писал очень 
известный, но не в игровой индуст¬ 
рии человек. Вы иовернякоі слышопи 
ме одну его роботу. Б том числе и в 
роликах но кснипокте 'Монии'. РоС- 
скоэывоет звукорежиссер MGS2 
Казуки Мура око: "После успехо 
MGS} мы получили куда больший 
бюджет и могли позволить себе 
взяться за музыку с голливудским 



размахом. На мы не знали, кого 
приглоситы.. И вот однажды я и мис¬ 
тер Кодзима пошли в кино, Покозы- 
валн фильм "Убийцы на замену^ — 
музыка было потрясающая. В титрох 
мы прочли имя коліпозигоро — Хар¬ 
ри Гротсон^Уильямс, и написали 
ему...'. 

"Я получил по почте диск с под¬ 
боркой моей музыки из многих гол- 
гіивудских боевиков: *Скало", 
'Убийцы но замену', 'Армагеддон', 
"Враг государства'... Копоп^і хоте¬ 
ли, чтобы игра Выглядела кок голли¬ 
вудский боевик, и для этого им ну¬ 
жен был кампазнтар. Я сказал себе: 
'Ты никогда ие писал музыку для иг¬ 
ры — почему бы и не попробо- 
воть?'. Ток я стол робогогь иод 
MGS2', — поясняет Харри. Но не 
только это прнблеколо известного 
композиторе!; 'Раньше моя музыка 
рождалось, когло я смотрел кадры 
из фильм о, Здесь же я не мог виде ть 
изображения — его пока просто не 
существовало. Именно поэтому ме¬ 
ня ток зоингересойол этот проект. 
Хидео и его команда описали мне 
несколько Сценариев и папросипи 
представить Снейка в различных 
Ситуациях...". 

Харри нописал, е общей слож¬ 
ности, примерно получасовой от¬ 
личнейший трек для Metal Gear 
Solid 2, но многое и для него стало 
сюрпризом: 'Я не вполне знал, чего 
мне Ожидать.,. И я был потрясен 
профессионализмом человека из 
Копагпі, который взял всю мою му¬ 
зыку и каким-то обрололі зостоеил 
ее взоимодействовоть с картин¬ 
кой'. Действительно, изоброжение 
в MGS2 неотделимо от звука и му¬ 
зыки. Каждая смена плана, кождое 
движение персонажей — полно¬ 
стью совподают с ностроением фо¬ 
новой композиции. 

Кстоти, для балъшинстаа картин 
Мойкло Бея музыку писал именно 
Харри ГреГСОн-Уильямс. 

Год змеи 

Выпустить Sons o^ Liberty в 2001 
году для Копаппі было делом чести. 
Еще бы, ведь это был год ЗменІ Ко 
всеобщему удивлению, Кодзимо^Со 
успели. В декобре 2001 годо игра 
уже лежало на приловкох магазинов 
Японии и Америки (Европе, кок все¬ 
гда, пришлось подождоть — до мар- 
то 2002}. Снова невероягный сюжет, 
потрясающоя проработка персоно¬ 
жей, до и вообще всей игры.,. MGS2 
превзошел предшественнике в дво 
роэо, достигнув в течение полу го до 
пятимилл на иного тиража. Было доже 
выпущена специальная комплекта¬ 
ция: PloyStotion 2+M,GS2. Количест¬ 
во же проданных сумок, бандой, фи¬ 
гурок и прочих фирменных безделу¬ 
шек никто и не подсчитывал. Вновь 
игру отнесли к лучшим хитом всех 
времен и нородов. 

Анонс Metd Gear Solid 2: 
Substance последовал совсем не- 
довно. Суть, то же, что и в Mefal 


Gear Solid Integrol: оригинольноя иг¬ 
ра дополнена сотнями уровней для 
виртуольного тренажера, продума¬ 
ны альтернативные миссии за раз¬ 
личных героев игры и всяческие ми¬ 
ни-игры. Substance — это также спо¬ 
соб выпуститъ оригинальный MGS2 
на PC и ХЬох (официольно Sons of 
Liberty — эксклюзив для PS2), Хидео 
Кодэимсі!: 'Мы просто не можем про¬ 
игнорировать фанатов MGS но PC' 

Когдо говорят, что игры ~ это 
наркотик, речь идет в том числе и 
о Metol Geor Solid 2. Доже прой¬ 
дя игру, человек еще долго не мо¬ 
жет отправить ее на попку.. Он 
проходит ее по несколько роз, но¬ 
сами п ере смотр ивает рекламные 
ролики и Слушает саундтреки... 
Это неизбежно. 

Остается боязнь лишь зо качест¬ 
во портирования. Редкая игра при 
этом что-либо вынгрыейЛО. ПрОвдО, 
Копагпі клятвенно обещали не толь¬ 
ко достойно портирОвОть игру, но и 
качественно улучшить грофику — 
будем искренне нодеяться. В об¬ 
щем, зопосайтесь четвертыми 'жи- 
форсоми', домы и господа. В 

P.S. Желающие увидеть частичку 
MGS2 смело идут на нош компакт— 
нынешний вступительный ролик це- 
пиком посвАщеи этой великой игре. 

P.P.S. Желающие же пощупоть 
самый первый Metol Geor для NES и 
Metol Gear Solid для Game Boy 
Color нопровлйются no одресу: 

hftp://etnij-aj$$io.km, ru. 
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Будем ждать? 


Самьіи Епнашлііпііііі проект mana 
тьісачелеілііа nepaiipaemct на PC. Вы 
можете лшатьса і emepeie или... 
присоернишн I пирешв!. 

Процент готовности: 

70 % 
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Поіапьнаі сепіі, Mine 


Сэйлі игры: »ітМ§Шіжттш 


Иток^. еще одно треііліерная RTS. 
Hq этот роз из ШОТПОИ декой >^^иЗни. 
Боіо, крестьяне, пехото^ конницо,^ 
герои. Апгрейды, экспеі, ресурсы. 
Все кок у людей. Но р+е спешите пе^ 
ревора чивоть строннцу. Иногда 
во ж но не только что Сделано, но и 
кок сделано. А сделоио, похоже, но 
совесть. 

Ребнто из германской компании 


скриншотов было видно, что XOOCQ 
бите в новой игре будет достаточно, 

Что это у вас 
рожа синяя, 
или немного 
о графике 

Специально для Highland War¬ 
riors i3D написали трофический дви¬ 
жок ATIA5, Судя по его хорактерис- 


i3D решили сосредоточиться но 


тиком, прогромАлисты легко смогут 


трех моментох: соэдонии высоко¬ 
производительного двмжко, иебыво- 
лой детолизоции моделей и инте-^ 
реем ой экономике и системе роста 
юнитов, И если им удастся все, что 
они задумали, мы получим действи¬ 
тельно выдоюідуЮСя игру. 

Сценарист игры Маркус Старк 
не скрывает, что идея создотъ согу о 
шотлокдцдх прищло ему в голову 
после просмотро фильма 
ВгсгѵеЬеогІ (о может, одноименной 
игры? Хотя игра тд вряд ли было спо¬ 
собна служить источником ьдохно^ 
вения). По его словом, хоотические 
батальные сцены и дромотизм сю¬ 
жета не смогли оставить его равно¬ 
душным. Ну что же, уже из первых 


заробототь но лицензировонии 
движка другим компониям. 

В чостности, ATLAS позвопіяет 
плавный зум от обзоро всей корты 
до есмотривония в лицо каждому 
персонажу. И поглядеть есть на что. 
Обратите внимание соми но кор- 
тин ки: токое кочество моделей в RTS 
встречоется, мягко говоря, нечасто. 
Прямо хоть в рамочку и но стену. 
Число по-рОжОЮТ: ЭдОни® Состоит иЭ 
1700 полигонов, каждое дерево {!) 
— из 600, воин соброн из 8000 по¬ 
лигонов. ПровдОг комуфпяж и одеж- 
ко у всех как с конвейера, но двига¬ 
ются — по-разному. Особенно это 
чуествуется после лошадок из 
Takeda, скачушіих копыто в копыто, 



А Какой красавец.,.* только тени на г/іазах розмазолись. 
Кстати, для RTS — Удивительно высокое качество модели^ 
Не хуже, чем s Morrowincll 



Много сил отдано анимации. 
При строительстве (и разрушении) 
зданий сменяется порядко 30 корти- 
нок. После этого но 'кросный-жел- 
тый-зеленый* из WarCraft смотреть 
уже не захочется. 

Правдо, 'Войну и мир' в поста¬ 
новке Вондорчуко но дйижке ATLAS 
не запрограммируешь: на поле боя 
может присутствовать не более 200 
фигур. Но и это тоже понятно: кудо 
там каким-то шотландцам до наших 
казаков (или 'Козаков', если угод¬ 
но]! Но шик все-токи поболе будет.,. 
Хотя интересно было бы поигроть в 
китайскую RTS: какова том плот¬ 
ность во-инов на квадратный деци¬ 
метр эхроно? 

Роэработчики обещают полно¬ 


стью ностроиваемый интерфейс. 
Любой его элемент можно перета¬ 
щить в другое место и поменять раз- 
меры кнопок, Экронов, ЭкранчикОв и 
менюшек. Приятно, эобото о6 игро- 
кох встречоется все чоще. Предус¬ 
мотрены такие удобстЕо, кок 'оче¬ 
редь' 30доний, разные модели пове¬ 
дения юнито, поиск прождан, укло¬ 
няющихся от общественно полезных 
работ, и т.д. 

Зостовко игры и более 80 про¬ 
межуточных анимационных фрог- 
мѳнтов также сделаны но даижке. 
Это может означать одно из двух: 
либо кочество моделей очень хоро¬ 
шее, либо зостовко будет очень 
пдохоя. Будем надеяться на первое. 


ЗВ 










































c£ _, 

(№ 1 D(G 1 ] 2 D 02 P 


Ч 


A Вероятмо^ Макдонольдн дерутся с Маккеями. 

Или с Камеронами. Хаоса на экране предО'Статочно 
пояснений не разберешь. 



Игра в жизнь 
сложнее, чем 
само жизнь 

Похоже, что & Highiond Wornors 
будет необычно сложной для RTS 
экономика: кроме денег придется 
добывать,, по крайней мере, четыре 
0 ИДО ресурсов, о им,енко: пищу, де^ 
peso, комень и руду. Прямо Settfers 
кокие-то. Но может получиться инте¬ 
ресно,. особенно если иехвотко че¬ 
го-либо будет новязыіоть иэмеие- 
нне стиля игры. Скожем, гвоздь по¬ 
терялся — подково отвалилось, Под¬ 
кова отвалилось — лошодь зохро- 
мола. Лошодь зохромало ~ коман¬ 
дир убит. Ну и то к долее. Тоже^ кста¬ 
ти, ідіотлондскоя история: эти эко¬ 
номные товарищи ценность ресур* 
сов хорошо понимали. 

В технологии особых нОЁшеств 
не предвидится. Собирательство, 
охота, квадратные поля с обязо- 
тѳльной мельницей в геометричес¬ 
ком центре, аккуратные кучки руды 
посреди равнины — все это не даст 
игроком власть в фрустрацию от но¬ 
визны происходящего. Но норисо- 
воно кросиво, 

£ще одна интѳресноя особен¬ 
ность^ идущая от древних 
Colonization и Lords of the Reolm, но 
довольно редко испопьзуемоя в RTS 
— специолизйция крестьян. Теперь 
можно добиться того, что крестья¬ 
нин стонет мастером в каком-либо 
ремесле и его производительность 
резко повысится. Провдо, все ос¬ 
тр льные задания он будет выполнять 
С большой неохотой. Ну о войско, 
сомо собой, будут нокапливоть 
опыт в битбох. 

Б общем, *мир' в игре будет зо“ 
ннмоть не меньше место и времени, 
чем 'война*. В интервью разработ¬ 
чики упирают не но ботолии, о на 
'вживание в историческое окруже¬ 
ние', 'ощущение времени", 'ноцио- 


налъный колорит". Провдо, но скри¬ 
нах Видны одни мужики' занятий сек¬ 
сом в стиле Beast and Bumpkins или 
Saga: Viking^s Rage не предвидится. 
tcTb только производство роди про¬ 
изводство. 

в Highland Warriors чередуются 
времена года. И это не сводится к 
замене текстур поверхности: осе¬ 
нью, в распутицу, войском будет ку- 
до сложнее передвигаться, о зимой 
замерзнут реки, по которым сможет 
перейти конница. В то же время 
снег зомедлит продвижение пехоты, 
а но некоторые обледенелые пики 
зимой просто невозможно будет 
эолеэть. Кок видите, при плониро- 
еонии боевых действий придется 
смотреть и но календарь. 

Наконец, в игре будут не две, не 
три, о целых четыре врождующих 
стороны. Это собственно горцы 
(клон воинов Комероно), ми стих и- 
друиды (клан Моккея] и их последо¬ 
ватели, англичане и, наконец, купцы 
с юга Шотландии (клан Макдональ¬ 
да — к счостью, зодолго до изобре¬ 
тения гомбургеров). Моккей и Мак¬ 
дональд много внимания уделяют 
строительству и экономике, о Каме¬ 
рон и англичане предпочитают не 
отягощенное стратегическими рас- 
четоми покорение окрестных зе¬ 
мель. Проходить компании можно 
будет только в строго определен¬ 
ном порядке. Вначале надо сыграть 
30 Моккея, потом — 30 супостотов- 
онгличон, зотем 30 Комероно 
и Мо'кдонагьда, 

У каждого из клонов будут свои 
герои и свои специфические под- 
розделения. Среди общих юнитов — 
воины, лучники, рейнджеры, развед¬ 
чики, убийцы, ш л ионы. А герои, кок и 
в Heroes of Might end Mogic IV, ке 
только дерутся соми, но и окозыво- 
ют влияние но окружающих. Нопри- 
мѳр, все бойцы под упровлением 
Ѵоллесо Лучше ото куют, о король 


Эдуард, напротив, нагоняет страх 
но соддот неприятеля, 

Кок всегда, разработчики обе- 
щоют патрясоющий интеллект юни¬ 
тов. Теперь они будут соми решать, 
с кокой стороны обойти холм, чтобы 
попасть в. точку назначения (или во¬ 
обще топоть поверхуі. И лри этом 
учитывать ро СП сложение видимых 
им врагов. Посмотрим. 

Кроме кОмПОний, розроботчики 
готовят более 30 сценориев для 
синглплееро Конечно, будет и мно¬ 
гопользовательский режим; до 3 иг¬ 
роков в локольной сети или через 
интернет. Вместе с игрой будут по¬ 
ставляться редактор карт н нобор 
объектов. 

" КогДО" и и бу д ь, 
страшно 
подумать, 
когда../ 

Поко готово только пре-ольфо- 
версия (то есть ну совсем сырая) и 
идет внутреннее тестироеоние игры. 
И хотя пл о новый срок релизо — де¬ 
кабрь этого года — еще не отодви¬ 
гался, я уверен, что Дед Мороз явит¬ 
ся нам раньше шотландских горцев. 

Стонет пи Highlorid Worriors хи¬ 
том? Продюсер проѳкто Энди Мэй¬ 


сон считает, что действие большей 
части RTS разворачивается либо в 
сказочных мирах, либо в будущем, н 
что игроки довно соскучились по ре¬ 
альным историческим битвом. Но, 
но мой взгляд, недостотко в играх но 
историческую тему кет — готовятся 
к морщ-броску но полки мОГОЭинОя 
Praetorians, кое-кто до сих пор ру¬ 
бится в Tokedo, до и розроботчики 
Shogun не дремлют: действие вто¬ 
рой сории под названием Medfevol 
Wars (уже починойте см на прилав¬ 
ках, кстати) будет происходить ѳ том 
числе и в Шотландии. Но вереско¬ 
вых пустошах становится теснова¬ 
то... А кок мы твердо зиоем, в живых 
должен остоться только один, ■ 


Будем ждать? 

Вря; пи мы двпіім з КідМзпі Wirrinrs 
мшгі неіззі. Из ітпзиая зрафиіа 




ваааае заслуіаваіоп анзмааия. 

Процент гоіловношо: 



проходит славо мирскоя 
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цы жили ОТНЕ^^ТеПЫНО ми 

розобролись с онглг^и й друг 
р^я крупноя битва случилось в \26Zr 
есгво г^зоѳв и еще больше болтэд о! 
дуард, и данкоширский рыиор& Уипьяа Уогщ 
его играл Мал Гибсон в ве«иколепнох^ Brave 
рт де Бркэс. 

Ёсех их мм встретим в игре. Но вот какая притча. дейстВД^ Мід 
Warriors проиаюдаіт с середины IX до.середины XIV ів^а, а Дее 
р.ррн — только из поо^ікого столетия этого периодо. Каких-то пикетов 
никто ftp. зеленом и не помічит. Sic transit gloria myndi... 
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Как известно, ведущим дизайнером Sid МеІегЧ 
Celeviixotioa и SKd Meier's Civilization 3 был отнюдь не сам 
Сид, о его соратник Кройаи Рейнольдс* Чуть позже он, на¬ 
равне все с тем же Сидом Мейером и также участвовавшим в 
разработке игр серии Civilization Джеффом Бриггсом, стал 
одним из отцов^основателей отколовшейся от Microprose 
компании f IroKis Oomes. Том Брайан получил пост ведущего 
дизайнера Sid Meier's АІрКа Centauri и в результате создал, 
пожалуй, лучшую из Civilizcition -подобнык игр* Логично, что 
именно Бройоно пророчили и но пост ведущего дизойнеро 
тогдо еще не вышедшей Civilization 3* Но окрепший со вре* 
мен откола от Microprose дух сепаратизма оказался сильнее 
— и, спустя некоторое время после анонсо Civilizotion S, Брой- 
аи заявил о своем уходе из Fimxis Crnmes. Ведущим дизайне¬ 
ром Civilization 3 стал Джефф Бриггс, а над основанной 
Брайаном компанией Big Huge Games, впитавшей немалое 
число бывших сотрудников firoxis, более чем на год рос* 
крылся зонтик МОЛЧОНИЙ*.* 


Прощай, 

пошаговый режим 

Не ТОК доі&но CTOrtO известно* что 
е Big Huge Gomes вовсю трудятся 
НОД игрой* очень похожей но 
СгѵіІйОІіоп* но... идущей а reol-timel 
Эта но&ость вызнеоет двоякое епе- 
чстдение, С одной сторону, скепти¬ 
чески вСПОмикОеТСя ОиОлОгичндя 
попытка переноса принципов 
OvilizQtion В reol-iime, имеашоя мес¬ 
то быть Б Empire Earth, Попытка, мяг¬ 
ко говоря, неудочноя. С другой сто¬ 
рону., скепсис утикоет после визито 
в учОСТки полляти, которые крОнят 
впечатления от игр Брайоно. 

На 6ywiare Rise of Notions выгля¬ 
дит кок достойный продолжатель 
тродиций Оѵііі^^оііоп с вкраплением 
элементов Аде оі Empires 2. Игроку 
вручают одну из 18 иопичествунэ- 
щих в игре нйцин [японцы, греки, ац¬ 
теки и т. д. — выбор но любой вкус). 
Естественно, что все эти этнические 
об розовой ИЯ отнюдь не похожи 
друг но друга, как клонированные 
овечки, — у каждой нации свои уни- 
кольные особенности и юниты. Зо 
выбранную ноцию игроку предстоит 
пройти одну из пяти исторических 
ко^^паний или сыграть в двух гипоте¬ 
тических режимах: стандортиом ре¬ 
жиме свободного роз вития и ново- 
торском Conquer the Worid, где тре¬ 
буется покорить разделенную на 


несколько стран корту. Будет и 
мультиппеер, причем игроки Смогут 
определять доже токие необычные 
условия, ко к уровень роэвнтня, по 
достижении которого можно будет 
начинать боевые действия. Фа ноты 
рашо полу40ют мощный удар ниже 
поясо... 

Уровень развития наций прохо¬ 
дит через восемь эпох, начиная с ко- 
мениого веко и аокончивоя постин* 
дустриольной эрой. Но дереве тех¬ 
нологий произрастает четыре ос¬ 
новных ветви; военная, граждан¬ 
ская, Экономическая и научная. По 
мере развития технологий подконт¬ 
рольная нация переходит в очеред¬ 
ную эпоху. Здесь, впрочем, следует 
отметить, что сО'Всем не обязательно 
розвивоть все четыре области син¬ 
хронно. Можно, нопример, позво¬ 
лить вырвоться вперед военным тех¬ 
нологиям и в результоте получить го¬ 
сударство прожженных милиторис- 
тов, где одиноко во злой народ а 
одинаково зеленых одеждах одина¬ 
ковыми отрядами ходит по прямым* 
кок дуло танка, улицом. А можно, 
наоборот, блогодаря гипертрофи¬ 
рованным грождонским технологиям 
получить государство поцифистое, 
где длинноволосые хиппи сутками 
нопропет бренчат но гитарах и 6у- 
хоют бу кошку* с интересом погляды¬ 
вая но собровшеесй у границ войско 


Еііііігашп, [Dipjre Earth, Adg of Empirta 


Аонокесшь: 



.'ijdK.rtil ІБщІгіш Лиг 


Б молодости Монтесумо повесил шомоно, 
лредскозавшего, что император ацтеков погибнет 
в большом взрыве. Нет пророка в своем отечестве 
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▲ ѴэнАѳте Рим? Судя по ситуации на экране, 
гуси ого но спасли* 


отношения в Rise of Notions сложны Notions^ в игре более 450 юнитов. 


соседей. Конечно же^ совсем резко¬ 
го перекосе добивоться не следует^ 
ведь и в милитаристическом госу- 
дерстае необходимо удовлетворять 
хотя бы простейшие потребности 
порода, о стране, гтод завязку заби¬ 
той хиппи, все ровно нужна армия. 
Но фокт остоется фоктом — для, пе¬ 
рехода из эпохи а эпоху дОСтОтОчнО 
овределеннопэ количество открытий 
в паре областей. Но этом фоне 
очень интересным выглядит обеща¬ 
ние разработчиков сбала нейро вот ь 
технологическое развитие наций, 
дабы не допустить таких феноме¬ 
нальных моментов, когдо отряд ар¬ 
балетчиков сбивоет F-16. 

Интересно системе получения 
ано НИИ. Чтобы стоіь сомой розаи- 
той нацией в лределох текущего иг¬ 
рового сценария, следует удориым-и 
темпами строить специальные здо- 
ний, вроде университетов. Том мест¬ 
ные Эйнштейны, Кулибины и Ломоно¬ 
совы будут зонимоться... нет, не но- 
учными открытиями, а добычей 'еди¬ 
ниц, знания' — еѳоеоброзного ре- 
сурсо, на который их мудрый проаи- 
тель Сможет закупать (?!) необходн- 
ыыѳ технологии. 

Если же говорить о 'настоящей' 
экономике, то в Rise of Notions ре¬ 
шили откозаться от достаточно 
сложной схемы из пошаговой 
Civilization а пользу модели, создон- 
ной по оброзу и подобию Аде of 
Empires 2. Разгоняем работников по 
колхозным полям и народным шах¬ 
там — и получаем стабильный при¬ 
ток ресурсов, которые, кстати, не 
иссякают со временем. Золото до¬ 
бывают коровоны, курсирующие 
ме?кду соседями. Естественно, что 
ресурсы можно будет выгодно про¬ 
давать и обменивать. 

Граница на замке 

Одно из кординольных Отличий 
Rise of Nations от Civilization — нолн- 
чие единых границ государства, ме¬ 
няющихся в зовисимости от количе- 
ава и размера построенных горо¬ 
дов. Кок известно из общемировой 
практики, граница — вещь для чужа¬ 
ков неприкоСновенноя. Поэтому 
впвлить город в самый центр влоде- 
ний противника или ПОгнОТь Своих 
подчиненных 'но заработки' а чу¬ 
жие земли не получится — пересече¬ 
ние границ карается войной. Так 
что, если уж очень хочется лакомый 
кусочек вражьей территории, то 
придется созвать из окрестных ко¬ 
бо коа Своих доблестных воинов, 
вручить им оружие. Знамя и с благи¬ 
ми миссионерскими целями отпра¬ 
вить на перерисовку границ. 

Естественно, перемещать свои 
юниты в пределах чужих границ 
можно и без объявления войны: — 
для этого достаточно ЗОключить СО¬ 
ЮЗ. Помимо перемещения по терри¬ 
ториям друг друга союзники смогут 
проводить совместные боевые дей¬ 
ствия и вести взаимовыгодную тор¬ 
говлю. Дипломотические и торговые 


и рознооброзны — сущестаует доже 
штраф, накладываемый зо ростор- 
жение союзо. 

Но вернемся к военным действи¬ 
ям. Впечатляющие батольиые сцены 
— Это, пожолуй, главное преимуще¬ 
ство от перехода игры в логерь геоі- 
іііпе. Теперь, отправляясь сеять 
строк и ужос к соседям, игрок управ¬ 
ляет не аморфными фишками-отря¬ 
де ми, а ограмными, даже по мерка¬ 
ми RTS, ормиими — которые, если су¬ 
дить по скриншотом, могут состо-нть 
более чем из сто юнитов. При этом в 
силе остоется большинство зоконов 
военного искусство: например, 
фланги и тыл отряда намного более 
уязвимы, чем фронт, □ поподоние 
под перекрестный огонь очень быст¬ 
ро преврощоет полк в роту, о роту 
во взвод. Естественно, рельеф мест¬ 
ности напрямую влияет но эффек¬ 
тивность стрельбы, о грамотно вы- 
брогіная формация позволит побе¬ 
дить меньшими силами. Также следу¬ 
ет отметить еще один интересный 
момент — показотел и юнитов, дол¬ 
гое время находящихся но чужой 
территории, постепенно снижаются 
вплоть до летального уровня. Лечит¬ 
ся Сия неприятность с помощью спе¬ 
циальных юнитов-снабженце в. 

По словом і^вида Инскора, ху¬ 
дожественного директора Rise of 


Конечно, здесь следует учитывать 
'параллельные' юниты, которые 
просто по-разному прорисованы 
для каждой росы, но, тем не менее, 
есть от чего забурлить вооброже- 
нию. Помимо обычныіх для игр тако¬ 
го классо грождонских и военных 
Юнитов, обещается и несколько ин¬ 
тересных И.ЗЮМИНОК. Например, на¬ 
личие генерала в рядах армии за¬ 
метно поднимет моральный дух вои¬ 
нов, о то к же позвол ит им совер шать 
морш-броски и устроивоть ЗОСОДЫ. 
Юнит-роз&едчик может в полевых 
условиях открыть филиол ГРУ с це¬ 
лью совершения пакостей вроде по¬ 
хищения у противника ресурсов и 
технологий. Торговец использует 
специольные ресурсы, которые одо- 
риаоют ноцию всякими бонусами. 

Естествеино, никуда не делось и 
любимое оружие всех милитариэо- 
eaHHbtx психов — ядерное. Впрочем, 
испольэовоть его можно только для 
устрашения соседей или кординопь- 
ного решения л окольных конфлик¬ 
тов. Желоющие устроить глоболь- 
ный опоколипсис и при этом выйти 
сухими из воды могут отдыхать — но 
сомс?й интересной стадии сокраще¬ 
ния поголовья китойцев в дело не¬ 
пременно вмешается Armageddon 
meter, который проградуировои 
вплоть до точки, где ноступоет то- 


тольный кирдык всей плонете. В об¬ 
щем, наступит ядерная эимо, и вы¬ 
живут только тараканы... 

Умные, 

трехмерные 

крестьяне 

Обещоется внушительный А], 
причем не только у врагов, но и у ва¬ 
ших подчиненных. Скажем, если 
долго не уделять внимание крестья- 
ном, они пойдут подходящую рабо¬ 
ту сомостоятельно. В условиях госу¬ 
дарства изрядных розмеров — по¬ 
лезнейшая особенность. Правда, 
чрезмерное усердие раэроботчи- 
кое может привести к тому, что кре¬ 
стьяне окажутся чересчур умными и 
устроят революцию. А такой интел¬ 
лект нам не нужен. 

Трофический движОк игры по-но- 
стоящему впечатляет. И зоб р о же¬ 
ние но корте можно масштобиро- 
воть, ландшафт, ясное дело, трех¬ 
мерный. Все движущиеся объекты 
тотально ЗР-онимированы; сэконо¬ 
мили лишь но стотичных объект-ох — 
постройки и прочой мишуро сдело- 
ны в 2D. Анимация, которой можно 
насладиться, просмотрев подготов¬ 
ленные для ЕЗ ролики, вызывает ис¬ 
ключительный восторг. Поселенец 
неторопливо тощит зо собой пере- 
воливоющегосй с боку но бок 
смешного ослико, иа которого на¬ 
вьючена поклажа. Мушкетеры ве¬ 
дут огонь с колена и после кождого 
выстрела выполняют обряд перезо- 
рядки. То, что вытворяют в воздухе 
самолеты, вообще не передать сло- 
воми — одни истребители, которые 
во время атаки тихоходных бомбар¬ 
дировщиков запросто в кл и ни воют- 
ся в их строй, стоят того, чтоб ска¬ 
чать ролик, о после релиза купить 
игру. 

• •• 

и пусть вое не смущает явное 
несоответствие высокого проценто 
готовности игры с весьма отдален¬ 
ной датой релиза. Ребята из Big 
Нуде Gomes справедливо считоют, 
что серьезная финальная шлифов¬ 
ка игрового процесса вкупе с про¬ 
должительным бета-тестингом — 
главное условие для установления 
должного уровня кочества. Ток что 
март 2003 годе — дота вполне 
обосновонноя. ■ 
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РДЭРАБОТІЕ 


Heroes ef Ether a 


Y жирафа вышла дочь 
Замуж за бизома^м^ 
і В. Высоцкий 


Жаир: 

Пошаговая сіарашааия 

Нздаілель; 

ш м 

Разрабаіачиа: 

strategic Studios Егивр 

Пахожесіаь: 

Heroes of Might E Magic, Warlorils I II 

Оаіпа Bbiaasa; 

Кінец 2IID2 года 

Сашемные шребаваная: 

He обмелены 


Не оНмвлеіі 


Никто не стонет ^езотъ ку|$ицуг и есуіцу>ю золотые яйцо. Но вот Stmtoglc Studios несколько лет нозод по доброй воле прерво- 
до успех своей звездной серии Woriofds, продолжив ее чрезвычайно странным продуктом — Warioids: ВоНіосгу^ Удивитодьмо 
не то, что зто игра оказалась неудачной^ чудо в том, что оно не соответствовало началу серии по жанру. И лишь теперь авторы 
рискуют сделать прямое продолжение серии. 

Почему ток? 


Эпоха 

Возрождения 

Порой кожется, что года полто¬ 
ра 'дао назад розработчики по-соее- 
щались между собой ѵі решили; на¬ 
стало пора для но&ого пришест&из 
старыі<г проверенных временем ло¬ 
готипов. Игровой рынОКі О ровно и 
календари йыходо еще не рожден¬ 
ных игр^ пестрят имемоми хитоѳ д&од- 
цотилетней давности: NeveoA/inter 
Nights и Pool of Rodiortce, Defender 
of the Crown и Civilization, Wizardry и 
Wolfenstein... Некоторые из них.доже 
не снабжают порядковым номером: 
уж больно много пет прошло, до и иг¬ 
ры отличаются разительно. 

Многие из этих проектов доже 
преуспевают. 

Ну, с ролевыми играми ясно; там 
от убеленного сединами предка ос¬ 
тался в лучшем случое классический 
сюжет^ а то и его не остолось. Со 
стрелялками — тоже: по большому 
счету, переделывать ли древнюю иг¬ 
ру или соэда&оть новую — невелико 
розницо. А &ОТ со стротегийми дело 
обстоит совсем ииоче. Каждой из 
них присуща совершенно особая 
логика игры, которая со временем 
poзвивoelrcя^ но не гибнет. 

Warlords прояежол е отделе ан- 
тикѳориото долго. Последняя "'жи¬ 
вая' чость серии датируется нача¬ 
лом 90-х. И, когдо было решено воз¬ 
родить былую слоеу^ авторы окоза- 
лись перед очень нелегким выбором. 

Дело в том, что Worlords f и II — 
игры^ можно скозоть, минимолист- 
ские. Один-единственный ресурс — 
деньги. Развитие городов сводится к 
усилению фортификации^ во второй 
чости добавляется возможность по¬ 
купки новых видов бойцов (но 3Q та¬ 


кие огромные деньги, что- реольно 
это применялось весьма нечасто). 
То есть вся игра сводится к монипу- 
лировонию армиями; при этом доже 
в бою от игрока не зависит ничего, 
все происходит автоматически. 

Только не подумайте, что я счи- 
тою Это недостотком, Однако в мо¬ 
ду токоя игра категорически не впи- 
сыѳопась. Хорошо продоволись иг¬ 
ры, где можно было до бесконечно¬ 
сти развивоть города, где хозяйст¬ 
венный процесс занимол основные 
усилия игрока. Кудо уж туг старичку 
WoHords? А менять идею в пользу 
конъкзнктуры разработчики почему- 
то не захотели. Вероятно, стало 
жоль игры. 

и проаильно. Ведь, несмотря ни 
на что, игро здорово отличалось от 
других. Но пример, успех том зачас¬ 
тую определялся тем, насколько бы¬ 
стро город лерестоэол строить что- 
либо полезное; ведь кождый солдот 
требовол ежемесячного жоловонья, 
и тот стротег, который нобирол не¬ 


нужные войско. Очень быстро око- 
зь»еался в проигрыше. Конечно, от¬ 
ряд всегдо можно распустить, но на¬ 
прасно потреченные деньги уж;е не 
вернешь. 

Мне могут Сказать — и совер¬ 
шенно справедливо, — что со вре¬ 
мен Сіѵаіігаііоп идея расходов на со¬ 
держание войск стало обидим мес¬ 
том (хотя, эометим, в стратегии ре- 
ольчото времени она проникло 
только что, и кожется том чуть ли не 
революцией). Но лишь в Warlords 
идея 'содержать именно столько 
бойцов, сколько необходимо' до¬ 
шла до совершенства. 

Итак, 'улучшоть' игру тогда не 
захотели. Но популярная торговая 
морко не могло долго пылиться но 
полке. И тогда мир содрогнулся от 
Worlords: Baltlecry. 

Кок известно, стротегии в реоль- 
ном времени, точнее — клоны 
WarCraft, Command&Conquer и 
иж:е с ними [а именно в этом жонре 
нописона Worlords: BottlecTy}, отли- 


чоются от пошаговых настолько, 
что многие оргументировонно со- 
мневоются: можно ли вообще нозы- 
ѳоть их стратегиями. 'Позоимство- 
вать' что-либо, кроме мозвания, у 
исходных игр было нереально. Они 
и не зоимствоЁйяи. 

Покупатель, конечно., м.ожет 
приобрести игру только роди ее но- 
Звйния. Но тем не менее громкий 
ска идол был неминуем. 

Прошли годы, и вот ононсирово- 
но WarlO'rds IV. Чтобы никто не ре¬ 
шил, что это — очередной Bottlecry, 
эту игру тоже решили продолжить. 
Но незоконпорожденные потомки 
WarCraft нос сейчас не интересуют. 
Поговорим, о будущей стратегии. 

Герои Эфирии, 
меча и магии 

В первую Очередь, конечно же, 
разработчики выполнили основные 
'требования времени': ввели дипло¬ 
матию, развернутую систему могии 
(гірощур Worlords вообще обходил¬ 
ся без этого непременного атрибу¬ 
та фэнтези-стратегий), многополь¬ 
зовательский режим по Интернет, 
более-менее современную трофи¬ 
ку. Однако все это не отвечоет на 
главные вопросы. 

Следующей новацией предпола¬ 
гается глобольное развитие идеи ге¬ 
роев. В Warlords I Они Отличались от 
прочих бойцов только тем, что мог¬ 
ли обыски вот ь руины на предмет со¬ 
держащихся том артефактов и оны¬ 
ми ортефоктоми Ёооружотьсй {в ре¬ 
зультате чего из средненького бой- 
цо дѳлолись несокрушимыми 'тан- 
коми'). Во второй части добовилось 
возможность получать и выполнять 
миссии. Теперь же герои будут рос- 
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ти в ур08ня;<^ Специоли^иро&аться,., 

Ну VI что? Все то же отмое мы 
уже довно видим, в Heroos of Might & 
Magic. 

Идея строгой простоты убито в 
угоду моде. Городо мож.но строить^ 
о также развивать. И доже — о 
ужас! — у каждой росы будет собст¬ 
венное дерево развитий городов. В 
общем, нельзя не заметить, что игра 
становится гросто-таки до слез по^ 
южо но культовых 'Героев'. Появ* 
ляются доже такие детали, как куз¬ 
ницы [в которых можно усовершен¬ 
ствовать армию), место крушения 
короблен... 

бой тоже приобретает знакомые 
'геройские' черты. Но тактической 
корте армия распределяется но ме¬ 
стности, и каждый код отдаются при¬ 
казы всем бойцом. 

Так что же; перед нами просто 
клон Heroes of Might & Magic, укра¬ 
шенный слоеным именем.? 

Вполне возможно. Хотя зто не 
озночоет, что игра плоха; у нас ведь 
совсем немного сколько-нибудь ос¬ 
мысленных продуктов этого жанра. 

Одноко попробуем поверить, 
что ном действительно предлогоют 
нечто иное. В чем же уникальность 
будущих Warfordj? 

Кое-что впридачу 

Больше всего разработчики гор¬ 
дятся искусственным интеллектом, И 
при ^трм Они не Ограничиваются 
обычными заверениями, что каждый 
солдат будет гениален., кок Эйн¬ 
штейн, и даже, быть может, само¬ 
стоятельно Сумеет выбротьсн из 
трехстенного загон о. Они утверж¬ 
дают, что стиль поведения АІ будет 
розлнчным & зависимости от того, 
кто будет предводителем той или 
иной росы. И эти отличия не сведут¬ 
ся к известным ном еще с Civilization 
и Master of Orion хароктеристиком: 
'агрессивен', 'склонен к научным 
разработком'... Нет, отличоться бу¬ 
дут любимая тактике е бою, спосо¬ 
бы развития, переводо войск из од¬ 
ного место в другое — и розницу да¬ 
же можно будет увидеть невоору¬ 
женным г ЛОЗОМ, 

Любопытно. Хотя в отношении 
искусствениого интеллекта верить 
обещаниям роэработчиков следует 
в последнюю очередь, подо зоме¬ 
тить, что эти конкретные авторы сла¬ 
вится своими достижениями именно 
Б облости ДІ. 

Прежние ограничения на размно¬ 
жение солдат собираются усилить. 
Как и- раньше, сопдоты требуют жа¬ 
лованья, и я город можно вместить 
конечное их количество (а ие сколько 
угодно, как в 'Геранх'); но, более то- 
то, город может произвести не более 
некоторого числа одинаковых сол¬ 
дат. Хотя развитие города до более 
высокого уровня повысит лимит. 

Говорят, что будет добавлена 
возможность ѳзоимадействин рас в 
вдзяйавенном процессе. Например 
- совместные города, скажем, эль¬ 


фов и гномов, С трудом представляю, 
на что это может быть похоже, но ес¬ 
ли вдруг удостся реализовать такой 
плом — это может вывести стратегию 
развития городов на новый уровень. 

ГерО'И будут и самостоятельной 
боевой единицей, и элементом уси¬ 
ления отряда; но не всей армии, о в 
первую очередь конкретного отря¬ 
да. Ведь здась войско в несколько 
десятков Лучников предстовлено не 
одинокой фигуркой, о целым стро¬ 
ем, и е нем нойдетсй место герою. 
Он укажет своим подчиненным вер¬ 
ную цель, о заодно и сом постреля¬ 
ет. Это идеология в компьютерных 
играх — похо еще редкость, зато хо¬ 
рошо известно ѳ игрок настольных; 
но ней основоно, например, систе¬ 
ма правил Worhomrner. В результо- 
те в Worlord$ появятся формации 
(виды построения отряда) и их взаи¬ 
модействия; по крайней мере, на 
одном из предлагоемых скриншотов 
явственно видно ховслерийскоя 
группа, построившаяся клином. А 
вот это уже существенно отличает 
игру от 'Героев'. Провдо, С 
Warlords это идея тоже, кажется, не 
имеет ничего общего... 

Довольно любопытно решено 
структуро компаний. С кождон но¬ 
вой частью определяется, какую 
провинцию завоевывать следующей, 
и каждая провинция приносит опре¬ 
деленные преимущеова всей армии. 

И, наконец, важным отличием от 
культовой игры HoujMX дней стонет, 
похоже, тот факт, что войско нельзя 
менять мгновенно. От момеито уп¬ 
латы за производство до поступле¬ 
ния нового отряда проходит энное 
время. 

Не зобудем о трехмерности! Кок 
она скажется на игре — неведомо, 
но мы о ней не зо будем! 

Вам все еще кожется, что нас 
Ожидает розвитне идей скорее 
Не гоез of Might Зс Magic, чем 
Worlords? Ѵвы, мне тоже... 

Так что же — не 
будем ждать 
Warlor^V: 
Heroes of Etheria? 

Чересчур поспешный вывод. 

Но сомом деле различий между 
этими играми немоло. Например, 
идеология боя — в свете введения 
строев — не слиш ком-то но помимо- 
ет 'Героев'. Вообще, использова¬ 
ние ітостроений е пошаговой игре — 
дело достоточно необычное. 

И, е любом случое, доже если за 
новизну игре не получит ebteoKoro 
балло, это еще не означает, будто 
она плоха. Скопировать, знаете ли, 
тоже надо уметь; особенно если ко¬ 
пируешь из месколькиіх разных игр 
разные части. 

Не зобудем и о том, что появле¬ 
ние Heroes of Might & Magic V весь¬ 
ма проблематично: 3DO занялась 
перетряской кадров, о в таких случо- 
ях почему-то обычно первыми за 
борт отправляются наиболее цен- 
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А В двадцотв пѳ^^ком веке фэнгѳзи>игр вез иеісромсінто& т бнвает? 


А вот, совст&ѳнно, и город Мертвіііх* Necrofnancer'oB то 

ееть> До воли что-то нлломниает, не моходнте? 




ные сотрудники. Не исключено, что 
группу разработчиков в конечном 
счете наберут с нуля, и одному Алго¬ 
ритму Вездесущему известно, что 
эти новобранцы сочтут 'адекеотным 
развитием Серии'. Так что WoHords 
IV вполне могут заменить нам эту со¬ 
му ю пятую часть. Не говоря уже о 
там, что выйдут раньше. Может быть. 

И тогда мы, вероятно, поблаго¬ 
дарим разработчиков именно за то, 
что они следоволи идео лом серии. 
Провдо, не своей — ну до ладно. ■ 


Будем ждать? 

Как Тероев меча в мааиіі''! 
Попіому что на самом рм нам го 
оіевяіо оменоо эпю. о не іімзоніоао- 
піЕвн назваонем. 

Проченіл гогаовнасти: 
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ло* Vo>f м на сей ра» он опрандывает 
1 свое высокое звание, предсійвляя вам 

I два маюрнала непревзойденной »кс- 

I клнэияиости. Ибо что может быть зкс> 
нн*о»ивиее текста, иаписаниого авто¬ 
ром по итогам непосредственного 
плотного общения с игрой? Разве что сама итра».< Но пре¬ 
вращать "Игромани»" в пиратское логово мы пока не 
планируем, поэтому — просто читайте ноши предвари- 
теяьиыс обзоры н«.. продвкушойте. 

Олег Полвя€кмй, редактор 


Нынешний "Центр внимания" в свази с традиционным 
летним итровыи застоем скукожился до минимально дс»- 
пустимых габаритов. Но зто не мешает ему оставаться ед- 
ией ИЗ самых популярных и интересных рубрик журна^ 


Firestarter 


Олег Паляи€кий (госІФідготапіа.ги} 



РазіізЕдпічиіс: 



Рііамендубмся: 


О проекте Firestorter уже пи^ 
соли (см. ^ Будем ждать?' в 
Na7''200^J, Напомню, что речь, 
идет о довольно необычном зкше- 


пяются везде — спереди, сзоди^ по 
боком, сверку и снизу. Бот и прихо¬ 
дится вертеться бешеным волчком, 
совершать отчоянкые рейды эо сп- 


не лрои:звОдСтвО киевской крмои- 
ды GSC GomewoHd. Во время дру¬ 
жественного визита в офис GSC 
мне удолось познокомиться с 
Firestorler поближе. 

Полыхает 

виртуальная 

воина 

у Firestarter весьма меобычный 
для зкшёно геймплей. Игрок окоэы* 
Бается на уровнях, по дизайну и 
архитектуре нопоминоющия урое- 
ин из Quake III, И поначалу на них 
никого нет. Но проходит иескольхо 


течкоми и со скоростью голодного 
тигра жрать боеприпасы. 

Цель состоит в том, чтобы вы¬ 
жить определенное количество 
времени. Тогдо можно будот пе¬ 
рейти но следующий уровень. Что 
у меня, кок я ни старо лея, не полу¬ 
чилось. Десять неудачных попуток 
подряд — это уж слишком. А я-то 
думал, что неплохо игрою в Экше- 
ны... Ноеерное, профессиональ¬ 
ным киберспортсменам будет лег¬ 
че. Но им тоже предстоит столк¬ 
нуться с жестким прессингом со 
стороны монстров. Которые от 


секунд, и прямо из воздуха ночино- 
ют материолизовыѳоться монстры. 
Один, второй, третий — если их но 


уровня к уровню стоновятся все 
толще, красивее и опоснее. На 
первом Э'Топе зо игроком гоняются 


отстреливать, накопится целая ро¬ 
та- Только появившись но свет, 
проклятые гады начинают стре¬ 
лять, причем делают это чудовищ¬ 
но метко, примерно кок боты высо¬ 
кого уровня. Уклоняться от выстре¬ 
лов чрезвычайно трудно, почти не¬ 
возможно. Af монстров подрозу- 
мевоет просчет траектории движе¬ 
ния игрока и Стрельбу с упрежде¬ 
нием. Спости от хорошего заряда 
из рельсы в лоб могут только хао¬ 
тические метания по уровню с по¬ 
стоянной Сменой направления бе¬ 
ге и дикими строусиными прыжка¬ 
ми. Но надо Ли говорить, что путь 
ностоящего джигита не в этом? Его 
путь в том, чтобы положить всех го¬ 
дов, пока они не нйчоли стрелять 
со всех сторон. Одноко это не ток 
просто сделоть. Монстры-то появ- 


какие-то чертики, которые воору¬ 
жены только собственными когтя¬ 
ми, Дальше идут роботы, стреляю¬ 
щие из чего-то похожего на рэйл- 
ган. После них появляются роботы 
побольше — метров в пять, — кото¬ 
рые лупят из ракетниц. И долее по 
но роста ю щей — дизайнерская 
фантозия авторов RresForter поро¬ 
дило три принципиольно разных 
типа монстров; демоны, тех но - 
монстры и симбионты. По 10-12 
монстров в кождом клоссе. И каж¬ 
дый из ник злобен по-свсіѳму, то 
бишь выробототь единую токтику и 
с ее помощью выигрывать на всех 
уровнях вряд Ли получится. Остоет- 
cfl одно — отточивать координа¬ 
цию и влодение оружием. 

Последнего в игре, прямо Ска¬ 
жем, новолом. Ведущий дизайнер 



проекте Вячеслав Климов показы- 
воп мне уровень-голерею оружия. 
Там есть все, что изобретали ког- 
до-нибудь авторы киберспортив- 
ных эхшенов, и даже то, что они 
только собиролись изобрести, 
Шотганы, пулеметы, тронотометы, 
рокетницы, штурмовая винтовка с 
подстаольиым гронотометом и до¬ 
же некий аналог BFG. Каждое ору¬ 
жие существует в двух модифика¬ 
циях — обычной и ноѳороченной, о 
некоторые виды имеют ольтерно- 
тивный режим огня. 

Но не стоит обольщаться на¬ 



счет доступности этих замечатель¬ 
ных пушек. Они вовсе не лежот 
ровными рядами перед входом но 
уровень — их еще надо нойти. 
Обычно 1-2 пушки находятся но 
виду, а еще пора запрятаны где-то 
в Труднодоступных местах, и их 
еще надо поискать. Между уровня' 
ми оружие не переносится. 

Ж ▼ А 

Визуально Firestorter напомина¬ 
ет все тот же Quake II!, но который 
но веден лоск современных техно¬ 
логий. Похожо графика, стилисти- 

































































НГРОМДНИЯ 


ка уровней и логике ик построения, 
Хотя присутствует и цеі^ый орсонол 
оригинальных оеторехих решений 
вроде бегущих по Акрону теСтод и 
зеркальных полов и стен. При всем 
при ъггом движок весьмо сноровист 
— игро будет без зоминок беготь 
на компьютере уровня РІІ 1-500, 


256МЬ RAM с видеокортой уровня 
GeForce 

Мне представляется^ что осиов- 
нуми потребителями Firestarter бу¬ 
дут киберспортсмены.. Или, по 
крайней мере, люди, хорошо вло- 
доющие мышью и кловиатурой — 
либо те, кто хочет этому научиться. 


Вред ли за игру стоит садиться тем, 
кто до той поры привык вяло помр- 
хиѳать прицелом в Ccsunter-Strike. 
Firestortor выглядит как жесткий 
тренажер по выработке мгновен¬ 
ных рефлексов. Динам.икой он на¬ 
поминает Unreel Tournoment, хотя 
в целом превосходит его по напря¬ 


женности. Кок превосходит и лю¬ 
бой досоле виденный мной мульти- 
плеериый экшен. 

Что косоется собственно муль¬ 
типлеера — планируется поддерж¬ 
ка всех тродициониых режимов иг¬ 
ры и собственные сервера. Точите 
мыши. Ш 


Need for Speed; 
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Эта история ночагась в 1998 
году, когда Electronic Arts выпусти¬ 
ло в свет первую часть Hot Pursuit 
в рОмках ныне классической се¬ 
рии игр Need For Speed. Тогда иг¬ 
ра потрясла поклонников NFS 
своей кросотой и общей новиз¬ 
ной. Кое-кому не нравился оркод- 
ный стержень игры, но сейчас раз¬ 
говор не об этом. Сейчас речь 
пойдет о носпедин ке аркодного 
престоло под но звон нем Hot 
Pursuft. А поскольку наследник 
взойдет но престол уже в самое 
ближойшеѳ время, я не смог отко- 
эоть себе в удовольствии поигроть 
в Hot Pursuit 2 но Sony PloyStotion 
2. За предоставление этой экс¬ 
клюзивной возможности хотелось 
бы поблагодарить компанию 
'Софт Клаб* в целом и Сергея 
Амирджанойо в чостности. Хочу 
сразу оговориться, что различия 
между SPS2- и PC- версиями мини¬ 
мальны и по большей чости каса¬ 
ются технической стороны дела. 
Ніужно также помнить, что мне до¬ 
велось поиграть в ток ноэыЁоемый 
developers build, то есть версию 
для партнеров по цеху. Поэтому 
далеко не факт, что финальная 
версия игры будет выглядеть в том- 
нести ток, как описано ниже. 


I feel the need... 
the need for 
speed! 

Игравшие в первый Hot Pursuit 
навернико помнят основные со¬ 


став лающие успеха игры; множе¬ 
ство быстрых, дорогих и красивых 


мошин, оригинальные режимы, 
впечатляющая графике, зоводной 
геймплей. Понятно, что убиѳоть 
курицу, несущую золотые яйцо, в 
ЕА не хотели, поэтому в Hot 
Pursuit 2 присутствуют все упомя¬ 
нутые чости рецепта. По каждому 
пункту внесены доработки, кос¬ 
метические изменения, а кое-где 
и бо&се все переделоно. Где-то 
более, где-то менее удочно, но 
все же определенный прогресс 
налицо. 

Естественно, что основой лю¬ 
бых овтогонок являются машины. 
В NFS это не просто машины, о 
машины быстрые и очень дорогие. 
Исключение составляет разве что 
полицейский Ford Crown Victoria, 
но это Скорее омериканскнй стон- 
дорт, который БЫ быстро забудете 
и поменяете на что-то более вну¬ 
шительное. 

Пока что в Hot Pursuit 2 нас 
ждет 51 овтох'іобиль. Но не стоит 
обольщоться — ЕА не столо поку- 
поть право но использование 
имен всяческих спорт-прототип Ой. 
Внушительная цифра 51 в основ¬ 
ном получена из-за того, что боль¬ 
шая чость присутствующих в игре 
машин имеет тюнингоеан- 
ные/форсировонные ворионты. 
Костяк нашего автопорко состав¬ 
ляют такие роскошные авто, каю 
Aston Mortin Vanquish, BMW М5, 
ВМѴѴ Z8, Chevfolel Corvette Z06, 
Chevrolet Corvette SE, Dodge Viper 
GTS, Ferrari 360 Spider, Ferrori FSO, 
Ford Falcon, Ford Mustang SVT 
Cobra R, Holden HSV, Jaguor XKR, 



▲ 3a этим нарушителем нужен глаз до глаз 
Вот и вертолет подоспел^ 


Lomborghini Dioblo, Lamborghiriii 
Murcielago, Lotus Elbe, McLoren FI , 
Mercedes CL55 AMG, Mercedes 
CLK GTR, Opel Speedster, Porsche 
Carrera GT, Porsche 911 Turbo и 
Vauxholl VX220. Некоторые могут 
заметить, что в этом списке одно¬ 
временно присутствуют Opel 
Speedster и Vauxhall VX220, хотя 
Это, по Сути, Одна и та же мошино 
jVouxhall продается в Англии, о 
Opel — в Европе), Различия в кузо- 
вох и технических хороктеристи- 
ках минимальны. Тем не менее ре- 
бяГО из ЕА их уловили и пОСтОрО- 
лись воссоздать максимально 
близко к действительности. При 
всем при этом не стоит забывоть, 
что перед нами все же аркадная 


игра. Нет, повреждения в игре но- 
комец -Tcs появились, но они носят 
Скорее визуальную, нежели прок- 
гическую нагрузку. Не стоит 
ждать, что после лобового столк¬ 
новения на скорости 200 км/чос с 
железобетонным отбойником ва¬ 
ше хрупкая FS0 сложится в коро¬ 
бочку. Все гораздо проще; лобо¬ 
вое Стекло потрескоется, колот 
помнется и из-под него пойдет 
дым, но это нисколько не помешо- 
ет вом продолжать борьбу за пер¬ 
вое место. Для тех, кто все же хо¬ 
чет усложнить себе 30 до чу, роэро- 
ботчики предлагают два вар и онто 
управления машиной; обычный и 
экстремольный. В первом случае 
стоит придерживаться тактики 'газ 
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▲ Замедленные повторы — любо^дорого смотреть. 




ѣ пол' и эобытіь про существо60- 
ние торм,оза, о ео Eтopo^^ — осво- 
неоть роплпмніый Ткіл йолсдёния и 
noBHTti авто в кождом повороте 
обротныл/і движением руля. 

Кок и в первой чости, в Hot 
Pursjit 2 Имеется несколько режи¬ 
мов игры^ кожДЫН ив которых, в 
свою очередь, содержит еще по¬ 
ру-тройку подрежилАОв. С одной 
стороны — разработчики предло- 

ГОЮТ нОм несколько СтОндОртных 

режимов^, вроде езды н опере гон¬ 
ки с согерникомн и гонок но вы- 
бывомие. А с другой — есть режим 
погони и режим чемпионата. С 
первым все достоточно просто: 
либо мы гоняемся зо норушителя- 
ми ПДД но полицейских мО шин о к, 
либо полицейские гоняются зо но- 
ми, ЛОКО мы россе коем по трос- 
сом но спортивных оето. Если еом 
по душе роль полицейского, то в 
сомом начале вашей корьеры вое 
посодят за руль Ford Crown 
Victoria. Честно говоря, это коры¬ 
то никаких эмоций, кроме роздро- 
жеиия, у меня не вызывоет. Если 
бы не нОпнчие нитро (возможнос¬ 
ти ускорения), погоня прѳвроти- 
лось бы а сущий од. Процедуро 
отлова норушителей достаточно 
просто: вы берете а 'зохвот' инте¬ 
ресующую вое машину и всеми 
способоми пытаетесь прижоть ее 
к обочине, то есть остановить. Но, 
как говорится. Один в поле не во¬ 
ин, поэтому вы можете вызывать 
но помощь компьютерны:Х помош,- 
ников-. Они будут ставить зогреж- 
дения, роаворочивать на дороге 
ежо и наблюдать зо нарушителем 
с аездуко, сообщоя в ом его мес¬ 
то нохождение- Зо каждый выпи- 
сочный штраф аам ночисляются 
очки, на которые вы впоследствии 
сможете приобрести новую поли¬ 
цейскую мошнну (и ноконец-то до¬ 


быть про кошмар по имени Crown 
Victor-io). Если же вы но дух не пе¬ 
реносите работников в форме, 
можете попробовоть сыграть в иг¬ 
ру 'догони меня, коп'. Только по¬ 
мните, что в арсенале А!-к.опов 
все те же средство борьбы с нару¬ 
шителями. Причем но нынешней 
стодии розроботки игры копы (до 
и вообще ваши виртуальные про¬ 
тивники) настроены очень агрес¬ 
сивно. Вверху экрана отоброжо- 
ется степень вашей олосности для 
общество о-ля GTA 3. Четыре 
заезды — и зо вами начиноется 
ностоящоя охота. Три штрофо — и 
можете попрощаться с водитель¬ 
скими Провами. 

Режим чемпионата предстов- 
лен е игре в виде розветвленного 
дерево из 30 зтопав. Вы можете 
либо участвовоть в каждом из эта¬ 
пов, зарабатывая очки, либо вы¬ 
брать себе цель и двигаться к ней 
определенным курсом, минуя не¬ 
нужные Этапы. На полученные оч¬ 
ки бы сможете купить себе более 
мощные автомобили, ну и посте¬ 
пенно открывать все новые и но¬ 
вые трассы. 

Я уеду в лес на 
газонокосилке.*. 

в Hest PciTsuft 2 нос ждут около 
20 различных трасс. Некоторые 
из них нопоминоют треки из пер¬ 
вой части игры, но вот по длине 
троссам в Hot Pursuit 2 нет рав¬ 
ных. Честно признаюсь, когда я 
проводил свой первый заезд, меня 
долго не покидопа мысль: 'Где же, 
черт подери, финиш?' Финиш, 
друзья мои, был далеко. Намного 
дольше, чем я мог себе предста¬ 
вить. Что самое интересное — ве¬ 
сти свой болид [а иначе некото¬ 
рые мощины в этой игре не назо¬ 
вешь) к финишу отнюдь не утоми¬ 



тельно, доже наоборот. Отчасти 
это достигается за счет но удивле¬ 
ние кросивых пейзажей, на кото¬ 
рые аолей-нееолей отвлекаешься 
(по крайней мере — поночелу), Но 
интересней всего возможность 
срезать целые куски трассы, сво- 
рочивая но всяческие проселоч¬ 
ные дороги и ответвления, Жалкие 
обочины первой чости Hot Pursuit 
остались 6 прошлом. Теперь но 
кождой трассе ноходвтся порядка 
пяти зомыслоаотых 'шоткотов'. 
Некоторые из них позволяют сэко¬ 
номить немного времени и обо- 
гноть Своих соперников либо ото¬ 
рваться от полиции. Другие, по су¬ 
ти, бесполезны и только усложня¬ 
ют маршрут. Да, кстати, не эобы¬ 
вайте про траффик. Он хоть и не 
слишком плотный, но может все¬ 
рьез подпортить ваши результаты, 
если вы будете невнимотельны. 

Не хочу покозоться скучным и 
однооброзным, но не сказать не¬ 
сколько слов о технической сто¬ 
роне дело просто не имею право. 
Начну с грустного. Список тех, 
кого 'поимела 'Мотрицо', попол¬ 
нился еще одним именем. Я с не¬ 
терпением жду продолжения и 
новых идей братьев Вачовски, 
имоче ото всех этих slo-mo и про¬ 
чих наворотов я скоро Свихнусь 
Нет, я не спорю, смотрится это 
Очень эффектно, но когда тебе 
пихоют одно и то же на протяже¬ 
нии двух лет, до притом везде, где 
только можно, — это ночиноет 
раздрожоть. Нуда лодко, эмоции 
& сторону. Посте роюсь быть объ- 
ектиЕНЫМ. Ито к, в игре будут за¬ 
медленные повторы сомых краси¬ 
вых прыжков, столкновений и про¬ 
чих родостей на дорогох. При ис- 
пользовонии нитро пейзож как бы 
растягивается, что создает эф¬ 
фект бешеных скоростей. Есть и 
более приятные мелочи. Ток, на¬ 
пример, если вы потеряли аоших 
конкурентов из виду, вы можете 


нажать на определенную клави¬ 
шу, и комеро, словно метеорит, 
пронесется по маршруту сопер¬ 
ников. Про красоту местных ланд- 
шафтоб я уже говорил, а вот мо- 
шины — это отдельной песня. Ис¬ 
пытываешь какое-то неземное 
наслаждение, ко г до смотришь но 
проносящееся по лужам дорого¬ 
стоящее оѳто, в котором отрожо- 
ется все вокруг. Сразу вспомино- 
ется Grand Ргіх 4, уж больно по¬ 
хоже. Что до звука, то тут все кок 
всегда. Моторы ревут, колесо 
свистят, а в CD -плеере завывает 
напористый соундтрек. К слову 
скозоть, треки эти предостовлены 
в рамкох новой портнерской про¬ 
граммы ЕА Тгох, которая объеди¬ 
няет многие звукозаписывающие 
лейблы, Q токже популярных му¬ 
зыкальных исполнителей, 

Как видите, склодыаается 
вполне роду ж коя картина. Есте¬ 
ственно, есть и кое-ко кие недоче¬ 
ты. Так, но прим ер, в отличие О'Т 
первого Hot Pursuit, здесь отсутст¬ 
вует возможность сравнить техни¬ 
ческие хороктеристики машин, о 
токже 30глянуть к ним е салон. Я 
искренне надеюсь, что ѳ PC- вер¬ 
сии токая возможность будет, хо¬ 
тя шйисов но это все же малова¬ 
то, Или вот еще один пример. Од¬ 
нажды ваш покорный слуга (в це¬ 
лях эксперименте) умудрился за¬ 
стрять между бетонным огражде¬ 
нием и опорой моста. Всяческие 
ухищрения не помогли испрааить 
Ситуацию, поэтому гонку при¬ 
шлось закончить досрочно. Гра¬ 
фический даижок токже требует 
определенной доработки, но в 
целом — игро уже удалось. Уве¬ 
рен, что поклонники первой части 
с радостью проведут не один час 
30 рулем блестящих мошин в Hot 
Pursuit 2, о Electron Ес Arts, но де¬ 
юсь, продолжит баловать нас 
Своими качественными игровыми 
продуктоми. ■ 



А Улкчные гонки* По-моему^ такое небо я недавно видел ^ 
над Москвой, 
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. Aliens vs. Predator 2; Primal Hnnt . 
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Что ИИ говорите, q бывают но 
свете честные иадотели. Вот взгля¬ 
ните на нозврние оддонсі к АѵР2 
— оно ведь сомо отісровениеІ Сто¬ 
ит прибавить 'эо вашими бобко- 
ми'' — и можно уже не обижаться 
но кочество поделки,.. Но не оби¬ 
деться у рядового поклонмико 
АѵР2 вряд ли получится. Да-до, 
увожоемые читотели — от былого 
шедевро в Prtmol Hunt не оста¬ 
лось и следа. Если гтровести онологии с оригинальными фильмами, то АѵР2 бу¬ 
дет 'Чужими', о РгііПійІ Hunt — 'Чужим 4', токой же тупосеожетной стрелялкой 
с плоскими персоножоміИ. Проедо, в нашем случае овторы яотя бы не скрыва¬ 



ют тупорылость своего теореиия... 

Показов для порядка пору скрип¬ 
товых роликов, розроботчики о6^ 
рушивОЮт но игрока тонны Чужих, 
и. делоют это 6есг>реры&ко вплоть 
до спускоиия заветного диско в 
■унитаз, Похеодьно, Ну, что честны 
перед игроком и. Правда, убо¬ 
гость своей поделки они скрыть 
все же попытолнсь — компания эо 
<орпороцию еще более-менее 
ничего, даже уровни норисовапи и из пулемета доли пострелять, до и зо пре- 


далиено, вооружившись тозиком, поиграть можно, о вот с Хищником — ну ни¬ 
как. Ни зданий, ни дверей — одни Чужие до бесформенные туннели. Грустно, 
господо (и дамы?). Слово богу, моя любимой МопоІііН тут не при чем — э^ти ре- 
бято сейчас трудятся нод великолепным NOLF2, рекломныи ролик которого 
есть но диске с Primal Hunt. Это, кстати, единственное его достоиистёо, наря¬ 
ду с утилитоми для редактирования АѵР2... И главное — ведь почти целый год 
Third Low что-то дѳлоли! Или просто притворялись, что делают,,. 

Рейтинг: -275 
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■aii: _ Імдііеі иіі за SirulHl Ііггіг 


Іідапііь; 

Сірсея 

Раарабопчіі: 

Сареші 

йахоіесііь; 

lESiillt Evil, OritQ Criiis 

Сиспемныв шрвОвваниі: 

FiHDBiriHioi, агміигаі. іміііві an pi. 

Мцілдивір: 

Een 

Сшыо CD: 

Dim 


Кок вторая часть? Уже вторая? 
А где первоя? Ах, да — была та¬ 
кая^ помним^помним. В кокой-то 
момент маркетинговый отдел 
Capoom посчитол, что если кож- 
ды'й год выдавать по 'резиденту', 
то публика но пару с разработчи¬ 
ками начнет откровенно поэевы- 
вотъ. Чтобы разрядитъ накалившу¬ 



юся отмосферу, Сорсолгі н реши¬ 
ли временно перейти от всяких Т- 
вирусов и зомби к чему-нибудь по¬ 
проще. К чему-то Слегка доисто¬ 
рическому, так сказать. К диноза¬ 
вром. Но вот бедо — публике идея 
понравилась! Пришлось дѳлоть 
продолжение,.. Одна загвоэдко — 
сюжет и без тото был банальней 
иекудо, а тут еще кокое-то про¬ 
должение ему придумать подо... Но озадачиваться такими проблемами — не 
в стиле CapcomI Зачем что-то придумывоть, когдо все уже доено прндумоио? 
В общем, эксперименты с машиной времени не только не зобросили, но и 
вновь розйернули с большим размахом, да еще и при учостнн военных. Ре- 
зультот полностью сопоставим с приложенными усилиями — целый исспедово- 
тельский комплекс, военная база и небольшой городок вместе с населением 
отправляются на каникулы в парк юрского периодо. Группе отважных спецна¬ 
зовцев уже но месте и готовится спосоть выживших |как они прыгнули в про¬ 
шлое без мошииы времени — не упоминоется)! И вот опять незадочо — не ус¬ 
пели трудяги разбить лог^рь^ кок на них напала целоя бонда обкуренных ди- 
нозовров. Стоит ли мне говорить, что из нескольких десятков коммондос уце¬ 
лели всего трое^ и среди них чудом оказал ось героиня первой части? Правда, 
выжившие, по ходу дело, еще и тормоэоми окоэолись — ночоли спорить, ка¬ 
кой дорогой пойти, о в результате вообще разделились. Психи. С геймплеем 
Сорсогп тоже решили, особо не возиться — каркас Resident Evil, пооовленнын 
но колесо экшено, — и все делоі Десятки патронов, тонны динозавров но от¬ 
стрел,,. Однооб-роэно, бестолково и скучно. А чего вы хотели от игры, сделан¬ 
ной 30 Один (!) год, да на движке все того же Resident Evil с зоронее отренде- 
ренными бэкгроундоми^ которые на мониторе смотрятся, кок содержимое же- 
лудко одного из динозавров? Сомое интересное, что релиз игры состоялся ож 
в 2000 году на первой PloyStolion и только сейчас перебрался но PC. 

Рейтинг: ■■■■ 3,5 



Farscape; The Game 


ІзрашвпЁі; 

SinDn ail Sclister literaclife 

Раэрабоілчіі: 

Viiial ScieiiDBS Lliiled 

Иэдапвііь i Ptccui: 

IC 

DaxowetiBh: 

tjei 

Сиспівніые аребзванин; 

Fii-esiiFiiHeii. MMiiasi), іімнізгі ai ih. 

Муяыаввавер: 

ЕВІ 

Скоіііко СВ: 

DfU 
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Вы знаете сериал Farscape? А 
я вот зною. Доже пору серий ѳи- 
делі Ну, фантастике средней 
поршивости,., В отечественном 
прокате прокатывалось под на¬ 
званием 'Но крою вселенной'. В 
общем, сериал окозолся доволь¬ 
но популярным {омо и понятно — 
*'6авипому-5' давным-довно кир¬ 
дык — не Lexx же народу смот¬ 
реть!), и оѳторы решили — быть 


по нему игрушке! Ношли, эночит, 
никому не известных разработ¬ 
чиков из Visual Sciences Limited и 
скозоли: 'Сделойте ном гомесу!'. 
Ну, они и сделали... Уродство 
трофики — это еще ладно, но вот 
геймплей... Три [как максимум} ге¬ 
роя путешествуют на протяжении 
26 миссий по шизанутым лайд- 
шофтом неизвестных планет. 



























































































По вопросям оптовых продяж и сотрудничества обращаться по телефону; (095) 745-01-14, е-глвіі 
sate«@inedia2000.ru. Заказ дисков%ла телефону; (095) 745ЧІ1‘І4, ечлаіі: 2akaz-cd(^niedta20№0-ru 
Доставка по Москве - бесплатноПТ ІЪддержка зарегистрированных пользователей по телефону. 

(095) 777-38-52, в-шаН: aupport@merira20l00.rii, 

Самый широкий выбор комльютерныз^ игр Представлен в магазине ^Компакт-Диски" по адресу 
Москва, Ленинский проспект. 4, Ч,^ 

Локализвцин еылолнееа компанией '"МнцАиа-Серв'ИС-2000"| Лицензия Эл № 77-6227. Права на издание нІЯІврриторин России, CHF и стран 
компании "Новый Диск". Права на распространение на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компаинв_”МедиаСервис-2рі10", Б 
Ф 2002 Rage Games Limited. All rights reservecf. yjfl 
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стреляют во все^ что движется^ и инОТДО ІОхОДЯТ в городо поболтОть с NPC. 
Увлекотельно? Вот и я о том же. Что косоется сюжето^ то он пол костью ос¬ 
нован но Сценарии первого эпизода сериала. Оттудо же перекочевали и 40 
видов оружия... В общем^ если кто и будет ѳ это играть, то безудержные фэ- 
нь сериояо, которых хлебом не корми — дой поиграть эо любимых Кричто- 
но, Айрин, Ригепь, Д^орго н других 'экоменитостей^. Музыка прямиком из 
оригикодо. 

Рейтинг: НІВ 2^5 


Skatehoard Park 
. TycDoa World Tour 2003 


Ііішіа: 

Actiriiiii 


PtipiiiNii: 

Cat lain Eai^s 


Іоіаіесшь: 

Ski Bet^rt Tpol Ы Galf aesirt ]iim И 


Сисмемиые ірііоиііі: РІІ-4аі[ПІІ 7101, ИНииЦ, 31 ісі. 

Уцьіиіщ; 

lei 


Сіііыі CD: 

Uhi 




Hy накрутили, ну накрутили... 
Я про но звание. А это угрожаю¬ 
щее "2003'! 6рр„. Неужто нос 
ждет целая серия? В принципе, 
стоит Лишь взглянуть на имя раз- 
роботчико^ и все Стонет ясно. 
Эти ребято уже доено но щупал и 
прибыльную нишу 'псевдотиКу¬ 
нов' и регулярно пополняют ее 
новыми поделісами. Ski Resort 


Tycoon 1-2, Golf Resort Tycoon 1- 
2 — все это их робото. Все 'тику- ||1 
иы*' Cat Daddy Games объединя¬ 
ет однооброзность, бессмыс¬ 
ленность и возможность пока- 
тоться по Своему парку в полном 
30. Но этот роз, кок вы уже до по¬ 
до ли сь, придется строить порк 
для скейтеров. Это занятие от 
возведения горнолыжных курортов ничем особо не отличоется. Вот розве 
что графический движок намного симпатичнее с тех времен стол^ но не 
более. Почему я нозываю такие игры 'псевдотикуноми*? До потому^ что 
финонсовон состовляющая в них просто-напросто убита, а геймплѳй сво¬ 
дится к ногромождению различных конструкций,.. Давить, 

Рейтинг. ■■■■■ 4,5 




Іаіашк: 

Ш1і\ Slir Surtwart 


PtmUon»: 

lltirACtrn ViliDJ 


Іііііеспь: 

[Ш liner 


Сисіемиые цреОіЕ 

Pii эіцрміоі, гтт. імкЩ) ш ісі. 


Міішшіщі: 

Ill 


Сішм СО: 

нш 



Это история про маленькото 
мОльчикС-ЩиЗофреникО билли. 
Стоит бедняжке пойти cпaть^ как 
в его мозгу начинаются необра¬ 
тимые химические процессы, ре- 
зультотом которых становятся 
страшнейшие сну, 150 одиноко- 
вых уровней с лесенкоми, 50 мон¬ 
страми и 30 минутами музыкаль¬ 
ного сопровождения — такое мо¬ 
жет родиться только в Тяжело больных из&ипииох. Эх, родители — ЭОчем вы 
довали своему чаду играть в lode Runner] Вот н бегоет дите теперь по лесен- 
ком до устраивает различные подлянки монстром... Оно ѳом но до? 

Рейтинг: Дли детом 



Покапизацпи ^ 


, Земин 2130: 

lai: 

; Оппы Стикса 

RTS ^ 


Iqiinb: 

Zyiie; Enlertarnieit AG 


PawiHooRu; 

HHim PIN 


ligiiiifa 1 России: 

SaBwhall.ri/1C 


Поіаіизаіів: 

Siiwtill lilenctln 


Іоіеюсшь: 

Earth mi 


Сисіемиые npiJBiaiii: 

pihsiiijiiii-ieij, тщі iiMhfsz] зі in. 

Міімішівіі: 

Iiisiiii, івіаіы» Eeib 


CuaubNi El: 

In 




Это локализация Eorth 2150: 
Lost Soufs — очередного оддоно к 
некогда очень популярной стра¬ 
тегии. После провала World War 
111: Black Gold разработчики, ви¬ 
димо, решили немного восстано¬ 
вить репутацию, Призиоться^ од- 
дон — довольно стройный для 



этого способ- Особенно 
спустя несколько лет после 
выхода оригинала... С дру¬ 
гой стороны, в стане строте- 
гий ток ничего особо еыдо- 
ющегоси с тех времен и не 
сделали.,. Но вряд ли это 
может Служить оправдани¬ 
ем для о второе игры. Обыч¬ 
ный набор миссий, КОКОВЫМ 
и являются 'Воды Стикса', 

— не повод жевоть одну и ту же жвачку в третий роз. 

Мне всегдо нровилось качество локализации игр серии 'Земля 2150', и 
'Воды Стиксо' не столи здесь исключением. В принципе, большая часть оз¬ 
вучки перекочевала из 'Войны Миров' и 'Детей Селены'. Но голос дикторо 
подобран очень хорошо — кок раз под стать повествовотельмому стилю од- 
дона (сюжет преподносится кок россказ об операциях 2150 года). 

Рейтинг: ■■■■■■■■ 7,5 

Качество локализоции: ; 


Карпина Гран-при 


ligaiEiu: 

Micreils 

PaiialDitii: 

MIcriils 

Іаімш t Pdecii: 

1 C 

Іаіаіізація: 

ІііаІ interactiri 

Іохніеспь: 

Іибаіі сіміівіір мріі 

Сисмемвые ■іііінаани: 

ріі-зііікініиіі, замірі, іімііз!і ]u jel 

итьииііо: 

Штт УЕіь 

Сшька СІ: 

!!« 



Весьмо слабый симулятор 
картинго, Оп и Сонный нами 
в №47 (3^01} журнОлО, доброл- 
ся и до отечественных прилов- 
кое. Естественно, в локализо¬ 
ванном виде. Переводить в то- 
ких игрох особо нечего, поэтому 
и локализация плохой не могло 
получиться. 

Рейтинг: ВВВВ 3^5 

Качество 

локолиэоции: 


5 
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Жак ms 


Издііеяь: 

taiisDobSniartcDi АІ 

Раэрэбегачиі: 

talnonl-SiartcQi АБ 

Иэдіввіь в Ршт: 

РіЕСІІІІ М 

ІНіапизадія; 

РіССІІІІ-М 

(Івхожесвіь; 

Ар It Еіріге^ 

СисшвмніііЁ ірЁбоааниа: 

РІІ-ЩРІІІ В[ІѲ|. тЩЩ. 16МЬ[32| ЭЕ |сі. 

Муяывпіеер: 

Інпреі. лошыаі сеть 

Сколько СІ: 

ЛІІІ 




. Торговые империи 

Жаір: _ Зіііімц‘іеіиаі срааагая 


Иадашаь: 

Таке 2 lirteractifi 

Раарабогячин: 

Fnii С№| Sirtware 

Иштель в России; 1C 

Нокавозаря: 

fllilic 

Покііеспь: 

Traitpert T|[iii. liniilalisii 

DuciBMHbie ■Евбоіанио: 

еіі-злііеіі-4іві. згмыЕ4|, еміще] зл і». 

Мііыппаелі; 

Неі 

Сколько CD: 

Dgii 





&oT посмотришь со стороны но ^Короля друидое^ [в оригиноле Celtic 
Kings: Roge Ы War) — типичнейший іоіон Age of Empires. Ah нет, розробот- 
чики я&ніо попытались соригинальничать! Кстати, именнО' их. леру лринодле- 
жит извести оя у и ос стратегия Тгаг |'Отѳм н мечом'). С первых минут игры 
чувствуется отмосфера, неплохой сюжет,.. Дальше — больше. Обычные 
RTS -ботдлии сменяются стронстеидыи иескольхих героев, Последние не 
просто юниты — Они постепенно нобироют опыт^ повышают свой уровень, 
обучйютсй новым способностям и т.д. Почти элемент RPG, Сюжет россхозы- 
воет о противостоянии гол лов и римлян, Цезорь прилогоетсн. Причем сцѳ’ 
нарнй не просто описывается в брифинге^, о проктически всегдо розвивоет- 
ся по ходу миссии. Графичѳсхи игра не сильно отличоотся от своих соброть- 


ее по стону — разве только трехмерный лондшофт до 16-6итный цвет. Му¬ 
зыка приятна и хорошо игроет но отмосферу. 6 целом, очень и очень доб¬ 
ротно сделанная игра, Ностоящий сюрприз. И лохализоций выполнена но 
хорошем кочественном уровне — 'Руссобит' постарался, 

Рейтинг: ■■■■■■■□ 7,5 

Качество локолизоции г 

© 

Легион 


Іавр: 

Пішагііан сщіаіпеЕоі 

Иэдааівкь; 

Strateig Flrsl 

Рііцібвтчик: 

Paradni EolerUlnieit AB 

liQaieih в Pqccuu; 

1C 

Іівиаяизацуя: 

Siiwhall litteraEtlira 

Ойхожеспь: 

Ceitirloii, Sin MiiiKs CiEaitiiatioB 

СишемныЕ івребиванув: 

pii aoBiPiiE-Boii 32Mb[M|, іемъ[32| эв iek. 

ммішпиеев; 

lent 

Сіалыв CD: 

Hii 





Бесьмо любопытная пошаго¬ 
вая стротегкя от о ВТО ров 'Евро* 
пьі' явно зотерялосъ во времени. 
Грофическое исполнение из раз¬ 
ряда 'а тохое мы игроли е 93*м' 
ночисто отбивает охоту играть а 
эту, в о6щем-то, хорошую игру. И 
ночественной локолизоцией здесь 
не поможешь. Подробнее о 'Ле¬ 
гионе' вы можете прочитать в 
?'2002 (прошлом то бишь) номере 
'Монии'- 

Рейтннг; ■■■■■■■■ 7,5 

Качество локализации; . . 


Достойный преемник Impertalism на конец-таки добрался до полок маго- 
Эинов в по кап изо вон ном виде. Поклонником хороших экономических симу’ 
лйтороа посвящоется. Подробное ревью читайте в 'Игромонии' 
Nal 1 *2001. Локолнзоция не роэочорует — тем более что текста в игре не¬ 
мало. 

Рейтинг; ■ПИННЯИ 7^5 
Кочест&о локолизоции; ® 


Версаль 2: Завещание кереле 

Жамр: Іочіви иесш 


Иадашвяь: 

Ег|і 

Раэрабанчии: 

Спв 

Издатель в Рвсш: 

К 

Иінаяиэіівя: 

Niral literactive 

ПвквіБсть: 

Bspcaifa, Eziiein Піипу » еще ннагешаа 

"ИіііаБіыГ квенее іі Спі» 

СиспЕмные прЕбавании: 

РІІЗІЦАІІ4511 шті 4МІ] 1В| Ш р. 

МяіылилпеЕі: 

etm 

Сколыі CD: 

Ли 




'1C' и 
'Нивол' про¬ 
должают ло- 
колизовывоть 
игры почив¬ 
шей а бозе 
фирмы Сгуо. 
'Версаль 2' — 
еще одно 
беэликоз по¬ 
де л ко из кон¬ 
вейера бес¬ 
толковых обу- 
ч о ю щ, и X 
'КРИеОигр'. 
Вряд ли кто-то 
помнит, но 



именно с первого 'Вѳрсоля' ночался ловинооброэиый поток ужасных 
KsecTOfl этой некогда уважаемой фирмы. Покойся с миром, Сгуо. Ну о 
лохолизация выполнена но традиционном для донной серии уровне. Но 
хорошем то бишь, 

Рейтинг Для детей 


Кочество локолизоции г 




























































































































ЧІСРЙІШ ОБЗОРЫ ИВмІУ ) - 

Даты выхода отечесіовеоных локализаций 


Дорогие игромомы, спешим обрадо¬ 
вать вое! Наши постоянные читотели но- 
верияко эометили, что список отечествен¬ 
ных локопизоций но строницах нашего 
журнала растет и ширится от иомеро к 
номеру^ о доты еыходо укозывоются все 
более и более точно. Зо это следует гто- 


блогодарить отечественных локализато¬ 
ров и издателей, которые предоставили 
нам эту бесценную информацию на рас- 
терзоние. 

Отныне полная версия таблицы по оте¬ 
чественным локализациям будет выклоды- 
ваться но нош )(ОМпакт-диск Таким обра- 


зо^л, в журнале будет печататься сокра¬ 
щенный список локолиэаций. В него вой¬ 
дут те игры, которые появились но грилав- 
кох МО газ и но в за последний месяц, а ток- 
же игры, которые должны выйти в ближой- 
шем и, нодеемся, светлом будущем. 

Сома же тобпицо, как вы можете ви¬ 
деть, отныне публикуется в нашей недавно 
образовавшейся подрубрике 'Локолиэо- 
ции'. Думается, так значительно удобнее. 
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ЯЯЯЯРМ 


МихазАЬ Шумахер 


МИРОВЫЕ ГОНКИ 
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Самые непредсказуемые гонки 

от 12 кратного чемпиона мира 

Михаэля Шумахера! 


у игрока есть возможность принять участие в 3-х абсолютно 
разных классах гонок и наконец, стать первым и абсолютным 
чемпионом. Реалистичная физика игры заставит Вас испытать 
самые острые ощущения! 


































Повдравлто вас, господ аі Поздравляю с наступлением 28 
мая^ И пусть событие это, силами роботников Interplay и Black 
Isle, задержалось аж на три месяца — все равно, оно того заслу¬ 
живает! Ведь вышла вторая часть долгожданной игры Icewind 
Dale, созданнов по актуальной ныне третьей редакции D&D. 

О чем это все нам говорит? До о том, что отважная шестерка 
персонажей вновь отправляется навстречу приключениям 
Впрочем, не будем забегать вперед. Ведь каждый персонож из 
этан шестерки — уникальная личность, с собственными маракте- 
ристиками и историей. И позтому обязателен к персонольному 
представлению. Итак... 


бенностях местной природы и ее 
обитогелик (Сіеилл Wilderness Lore, 
усиленный фитом ForesJer). 

Урлаг Даики^ ьок и Глория, — 
полукровка: его отец принодлежоп 
к орком, а мать было человеком. 
Но этом сходство кончоется. Если 
старуха, воспитыаовшсія Глорию, 
хоть и Жиле отшельницей, но осто¬ 
ва л ось при этом женщиной интел¬ 


шей из орков, гоблинов и прочей 
нечисти. Бремен уже пол, g оборО’ 
но остояьных городов держится но 
последнем иэдыхонип. Но клич о по¬ 
мощи уже откликнулись & 
Neverwinter, послов дли усмирения 
Орды большую ормию, но до ее 
прибытия городом л pH кодите» рас¬ 
считывать только ко свои силы до 
небольшие кучки наемников вроде 


Явление героев 

Лотар. Типичный оозимор — 
Светлов кожо, золотистые глаза и 
удивительно высокоя хоризмд, Но^ 
чинол в торговле, о чем нопомнноет 
фит (feo!) Mercontile Background, 
Потом стол Полодином Мистры. Из 
ноеыков Лотару достались прока- 
чоииые Оіріоглосу и Intimidote, что 
позволяет ему эонимоть пост лиде¬ 
ра проктически в любой группе и по 
совместительству являться отмен¬ 
ным дипломатом. 

Глория. Полукровка, зачатая от- 
цом-челоееком и мотерью^эльфий- 
КОЙ и до кО-ицО не ПриЗмОннОя ни 
людьми. Ни зльфоми. в двенодцоть 
лет, потирая синяки от коми ей, кото¬ 
рыми с криками 'бей уроди ну Г ѳе 
закидали бывшие подружки, втайне 
эовидоѳовшие не по-детски разви¬ 
той фигуре Глории, око сбежоло в 
горы. Том дебуідку приютило стору- 
ко-отшегьиицо, окозо&шояся опыт¬ 
ной волшебницей, которая с радос¬ 
тью передала свои новыки прием¬ 
ной дочери, Глория быстро стола 


Ffitr 



лрофессиокольной волшебницей, 
способной достигать высочойшей 
концентрации е боях и при этом чи¬ 
тать зоклиномия, практически не от- 
крывоя губ [фікты Combat Casting и 
Subvocal Castiirg соответственно). 

Тувия. Родом из малочисленных 
зеленых эльфов (токже нозывоемых 
дикими). Попало в группу по причи¬ 
не отменных боевых качеств. Во- 
первых, она почти не теряет меткос¬ 
ти в зокрытык помещениях (фит 
Precise Shot), удивительно ловко уп- 
ровляется с луком, что позволяет 
увеличить интенсивность огня (фит 
Rapid Shot), и, кроме того, мастер¬ 
ски отбивает чужие стрелы (ф^т 
Defied Arrows). А годы, проведен¬ 
ные среди опосностей лесной ту¬ 
ши, ноучили ТуВиЮ быть Тихой и 
скрытной {скипл Hide, прокочанный 
Вфликим и Та^*нстееиным, гшюс 
врожденноя способность расы), что 
Сделало иэ «ее вепиколепного шпи¬ 
она и розведчико. 

Хѳмдос, профессионольный вор. 
Помимо отменных воровских Нови¬ 
ков, обладоет фитом Dosh, позволя¬ 
ющим ему быстрее всех убеготь от 
противников. 

дед, монох Сторого Ордена. Не¬ 
смотря но всю свою доброту, он от¬ 
менный боец, специализирующийся 
е борьбе голыми руками. Кроме то¬ 
го, половину своей жизни монах 
провел в странствиях, побывав в са¬ 
мых отдопѳнных уголкох КОНТИ ненто 
и великолепно изучив окружоющую 
природу. Впоследствии Вед не роз 
выручал своих соратников по пар¬ 
тии, заранее предупреждая об осо- 


лигентной и способной доть учени¬ 
це достойное образование, то вои¬ 
нов племени ворворов с далекого 
севере обучали совсем иным дис- 
циплином. Интеллект полуорка ос¬ 
тался но зачаточном уровне^ до и 
харизма астовляет желоть много 
лучшего. 6 порти и он оказался кем- 
то вроде ослика из Dungeon Siege: 
поднятая но зооблочную высоту 
Strength вкупе с фитом Strong Back 
позволяет варвару в одиночку уне¬ 
сти больше, чем все остальные пер¬ 
сонажи вместе взятые. 

Вся это разношерстная компа¬ 
ния собролось для того, чтобы от¬ 
правиться е Долину Ледяного Ветра, 
где знаменитые Десять Городов под¬ 
верглись нападению Орды, состояв- 


ношей. 

Действие игры начиноется в го¬ 
роде Торгосе, куда приплывает шес¬ 
терка нош их героев. Кстоти, при¬ 
шло время пояснить: те шестеро 
персо ножей, о которых я росскозол 
выше, были выдуманы мной — чтобы 
покозоть некоторые особенности 
ролевой системы. У вое все может 
быть совсем нноче, вплоть до карди¬ 
нального уменьшения количество 
героев. Единственное, что запреще¬ 
но, ток это импорт партии из преды¬ 
дущей чости. 

Помогая Таргосу зощищоться, 
игрок постепенно понимоет, что 
Орда напало но Десять Городов не¬ 
спроста — за ее действиями стоят 


куда более мощные силы. 

W 
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Pathfinding, так его розэдакі 
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О паладинох-оль- 
труисгох 

6 целому (cewind Dale II до боли 
ноп оминает своего предшественни¬ 
ка — перед ном,и очередной и хорок- 


ница с радостью загребет его е кар¬ 
мой, да еще и добавки потребуеті 
Безмозглый полуорк во время д по¬ 
лого с ѳожным NPC будет бессмыс¬ 
ленно мычоті?^ я то время кок хориэ- 

мОТичнын перСОнОж о прокочонны- 

ми DjploFTiQcv и InJimidoie нс только 
приведет диопог к самому желоемо- 
му для партии резулътоту, но и выве¬ 
дает много полезных сведений^ еще 
и зароботов при этом экспы. 

В сстольном проявляется все тот 
же 'рост вширь': намного более 
длинное^ чем в первой чости^ про¬ 
хождение, 50 новых ЗОЕЛИНОНИЙ 
вдобавок к уже существующим, tOO 


тернейшнй пример "роста вширь". 
Основным изменением, которое 
сразу же бросоется в глаза, является 
применение третьей редокции D5iD. 
Оіедствием этого стсло появление 
новой расы и подрос вроде орков и 


новых предметов. Новые монстры^ 
новые NPC, новые территории 
[впрочем, придется побывоть и в не¬ 
которых локациях, знакомых по пер¬ 
вой чости игры) — список можно 
продолжоть очень долго. 


г 
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A Издалека казалось — бочка. Вблизи выяснилось, что зто 
бомба* И до взрыва всего две секунды.,. Хитрые орки! 


темных эльфов. Добавились и новые 
классы, токие кок монох, ворвор и 
волшебник, о в некоторых старых 
появилось возможность выбирать 
нечто вроде специалиэаідин; напри¬ 
мер, по ДОДИН волен выбирать между 
тремя Орденами, о мог — между де¬ 
вятью школами. Можно рОЗвивОть 
персонажей сроэу по нескольким 
классом (ток нозывеемые мульти- 
клоссоеые персоножи) — сяобое 
здоровье могое, например, лечится 
парой уровней бойцовского класса. 
Более того, именно громотное ком- 
бннировоние клоссое у пѳрсоножей 
позволит З-нОчительно упростить им 
жизнь в игре, Несущественной и 
проктически незометкой доработке 
подверглось сиаемо скиллоѳ, о вот 
нововведенные фигы^ не поминаю¬ 
щие по принципу действия зномени- 
тые перки из Falloirt, заслуживают 
НОИ вы с шей похвалы. Сомые инте¬ 
ресные из них я описал, когда пред- 
стоелвл порт ИЮ. 

Еще одно следствие новой ре- 
до кцни D&D — заметный отыгрыш 
персонажем своей роли, Напри- 
мер^ фанатичны.й по л один откажет¬ 
ся от Предложенного возногрожде- 
ння^ в то время кок хитрая волшеб- 


Геймплей хоть и носит клеймо 
' heck' п'$1-0 sh", но все же ушел от то¬ 
го простецкого рубило во, которым 
потчевали нос в Dfoblo, так же доле- 
ко, как чемпион от по фехтованию от 
дворового боя но деревянных мечах. 
Сражения носят ярко выраженный 
токтический хороктер. Вот пример. 
Вначоле выбираем но корте самую 
выгодную позицию и шуСГрО двиГООм 
Туда свою партию. Потом стой нм иг¬ 
ру но поуэу и отдаем лерсоножом 
приказ выстроиться в олределенном 
порядке: лучники сзади, воины посе¬ 
редине, о маги спереди. При при¬ 
ближении противника отдаем могом 
приказ скастовать баееые за клин о- 
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А "Ѵжасы нашего- двкжко"* Зеленая "паутнно" — последст¬ 
вия коврового могического удара. 


ния и тут же уступить место воином^ 
которые и должны: принять но себя 
основной удар противника. Ото¬ 
шедшим е тыл могом приказываем 
хостовоть лоддерживою-щие спел л ы 
на воинов, и так далее. Естественно, 
не мешает регулярно сто вить игру 
на паузу для оценки сложившейся 
сигуоции и раздачи громотных при¬ 
казов. Спешко здесь ни к чему. 

Плюс полтора 

Следует оговориться — при 
оценке второй части icewind Dale 
были нспользовоны двойные стач- 
дорты. В соответствии с ними фана¬ 
том системы D^mD настоятельно ре¬ 
комендуется добоьить к вы СТОЙ лен¬ 
ной оценке полтора балл о. Причина 
такого подходе просто — для фоно- 
тов Icewind Dole II является почти 
идеольной игрой. Одно система фи- 
тод, анологичных перкам из Folloul, 
чего стоит! Единственное,, что портит 
оценку — это изрядное количество 
собственных провил, которые не¬ 
сколько 'искажают' генмплей. Кок 
заявил один из знатоков системы^ 
"портия^ соэданноя по настоящим 
правилам третьей редакции^ вряд ли 
долго протянет в IcewEnd Dole ІГ. 

Но том же^ кто не является фана¬ 
том D5cD, крайне не рекомендуется 
болоаоться с модифицироеонием на¬ 
шего рейтинга, Для них Neverwlnter 
Nights будет куда более предпочти¬ 
тельным вариантом, Биной тому три 
досодных просчета Black Isle. 

Во-первых, грофико. Если лоще¬ 
ный движок Aurora (Neverwfnter 
Nights} вправе назваться кок мини¬ 
мум сегодняшним днем компьютер¬ 
ной грофики, то Infinity Engine, веду¬ 
щий свою родословную от Boldur^s 
Gate, уже до ѳ но эотерялся ѳ ройоне 
позапрошлой недели, где-то между 
вторником и средой. И если зодники 
CSH рисует еще ничего^ то местные 
спройты вкупе с невнятными магиче¬ 
скими спецэффектами еыэывоют 
лишь усмешку. Бел и копе п коя музы¬ 
ка, увы, слабо смягчает неготивное 
впечатление от картинки. 


Во-ѳторых^ искусственный интел¬ 
лект. Он глуп, хотя и пытается ко- 
зотьсй умным. Последствия местно¬ 
го polhfinding^o вы можете лице¬ 
зреть но одном из скриншотов, в 
бою ваши подопечные иногда никок 
не реагируют но побои, получае¬ 
мые от вроігов, Стоят себе и думают, 
какие красивые будут похороны. 
Противиикое, кок Ии странно, по¬ 
добное не касается. Зато у них есть 
колдуны, напрочь не помнящие о 
том, что здесь роботоет friendly fire. 

Наконец, в-третьих, игро сложна 
для среднестатистического геймера. 
Слишком просто допустить ошибку 
при создонии портии и ПОТОМ му¬ 
чаться всю игру. Слишком СЛОЖНО 
привыкнуть к регулярному использо¬ 
ванию паузы для раздачи приказов. 
В Neverwinter Nights играть было 
номмого проще. V 
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Ксшмар еще тол^^ко ндчиноется. 
Нет, друзья^ зритепи не бегут ^ ужо- 
се и-з ►;инозала, не требуют обретно 
денег за билеты и не усгроивают пи¬ 
кеты у особняко престсрелого мис¬ 
тере Карпентера. The Thing, то са¬ 
мое 'Нечточто еще е прошлом ве¬ 
ке пугало нас гиусовым дубляжом е 
прокуренных сумеркох мобильного 
'видеосалона', с триумфом, аозвро- 
щаетсд но плоские экраны дорогих 
мониторов. Кино? Забудьте про ки¬ 
но. Учебники по основом прик л од¬ 
ного сикеелопроиаеодстбо сжига¬ 
ются S пионерских кострох. Б окре¬ 
стных супермаркетах роэроботчи- 
коми *игр по мотивом...' скуплено 
все бонноѳ мыло в комплекте с 
прочными бельевыми веревкоми. 
Американские девелоперы предпо¬ 
читают стреляться, о создатели с 
треском провалившегося Final 
Fontosy, The Movie с самурайским 
спокойствием нотачивоют именные 
катаны. История компьютерных игр 
спешно переписыеоется зоно&о, 
словосочетоние 'игра по фильму' 
больше не звучит кок страшное 
проклятье, О 'Нечто' снова стано¬ 
вится культом. Дводцоть лет спустя. 


Удивительно, но после второго 
подряд прохождения The Thing я все 
еще не зною^ с чего лучше начать 
рассказ об этой игре. Самое стран¬ 
ное то, ЧТО оно не оставляет о себе 
целостного впечотлемня. Из памяти 
соглушительной скоростью вылета¬ 
ет грохочущий состав из впечатле¬ 
ний, историй, ощущений и целой ве¬ 
реницы самых возвышенных чувств. 
Состав проносится из левого уха в 
про&ое, о в совершенно пустой го¬ 
лове завывает холодный арктичес¬ 
кий ветер- Их сново четверо: медик, 
инженер и двое солдат. Лопасти на¬ 
бирают обороты, геликоптер взмы¬ 
вает ввысь, о голос Пэйса выводит 
из длительного ступора: 'Господи 
Иисусе, до у меня сейчас зодницо 
отмерзнет'. Злополучный состав 
подсознотельного сново нобироет 
скорость и но полном ходу врезоет- 
ся в подкорку мозга. Терять больше 
нечего, теперь можно росскозоть 
все о The Thing, лучшем шутере это¬ 
го годе. 

Реквием по эпохе 

The Thing, если позволите такое 
примитивное сравнение, — это Halh 


Life нового поколения. Тот Hdf-Life, 
которым сом Holf-Lile уже никогдо 
не сможет стать ввиду ряде вполне 
очевидных причин. Совокупность 
лучших жонровых идей пяти послед¬ 
них лет, помноженной на потрясою- 
щее графическое оформление и 
сдобренной экзотической припра¬ 
вой киношной лицензии. Вряд ли в 
ближайшее время вы увидите вере¬ 
ницу аддонов или полчища фона- 
тоз, истошно клепающих моды, ски¬ 
ны и прочую массовую пургу. The 
Thing — игра для одного человеке. 

Киношная основа — одновре¬ 
менно главный плюс и минус проек¬ 
те. Минус в том, что, прибывая впер¬ 
вые на развалины Outpost-ST, вы 
уже заранее зноете^ с чем придется 
столкнуться. Плюс ^ вы доже пред- 
стойить не можете, чем все это зо- 
кончится. Надо отдать должное спе¬ 
циалистом из Computer Artv^orks, 
они выбрали самый верный путъ, по 
которому только можно быЛО нО- 
провить сюжет. Не перемолыьоть в 
Очередной раз историю о бешеной 


норвежской лайке и десятке загнон- 
Hbtx в жуткую паронойю полярников, 
О придумоть продолжение, по глу- 
бочойшему убеждению о второ этих 
строк, в чем-то доже превосходя¬ 
щее оригинол. Случай в игровой ин¬ 
дустрии проктически беспрецедент¬ 
ный. Что случилось после того, кок 
док МокРеди и громила Чайлдс эо- 
перлись в розрушеиной хибаре с ог¬ 
неметом наизготовку, бутылкой 
скотча но двоих и электронными 
шахматами? Этот вопрос волновал 
меня последние лет пятнодцать, и 
только этим летом я нашел ответ: 6у' 
тылка было выпито, шахматы сгоре¬ 
ли, Чайлдс замерз до смерти, о Мо- 
кРеди... Впрочем, не будем торопить 
события. 

Возвращаясь к тому, с чего мы 
нО'Чали разговор: как в свое время 
Half-Life вдруг внезапно выделился 
из кучи ничем не примечательных 
шуте ров, ток и The Thing в первую 
Очередь берет своей необычное- 
тью, явным отличием от полчищ 3D 
Action, Выходящих в последние годы. 




А ведь буквально минуту назад зтот горящий мутант был 
моим лучшим товарищем. 






гг» 








ТАГ 



























































I 


Гловноё чудо здешнего диэойно — 
великолепное сочетание всего. От- 
МИМИ у *Нечто* сюжет, второстѳпеи- 
ных персоножей, удивительную по- 
роноидную атмосферу и эомечо- 
тельные скриптовые сцены — оста¬ 
нется лишь один оголтелый гкшек, 
цена которому пйть боллоа рейтин¬ 
га народной любви. 

И последнее... Похороните, на¬ 
конец, зпоку Holf-Life. Его время зо* 
кончилось, сегодня у нос розговор 
про ноаые ориентиры. 

Игра с огнем 

Хотя, ВОЗМОЖНО, поначолу эти 
ориентиры способны золугрть не 
одного потенциального потребите¬ 
ля, Ночоть хотя бы с того, что The 
Thing в большей степени является 
экшеиом от третьего лица, чем клас¬ 
сическим шутером, В нем есть доже 
что-то от (сеят-сеят!) Tomb Raider. И 
хотя наше зоэкранное ольтер-эго^ 
еояко и циник Джон Блейк не обучен 
прыготь, цепляться, подтягиаоться и 
стрелять с двух рук, в его орсеноле 
присутствует милейший трюк под 
названием 'автонаводко''. Подо¬ 
ждите достовоть тухлые помидоры и 
кричать про 'пристоѳочмость'* — в 
действительности все не ток строш- 
но. Каждый роз, когда но горизонте 



появляется злобная инопланетная 
творь, камера резко отъезжает на¬ 
зад, перспектива изоброжеиия ме¬ 
няется, и коротко стриженный зоты- 
пок Блейка моячит где-то в нижнем 
углу экрана. Боже, почему розро- 
ботчики TPS не догадались до этого 
раньше? ВыцелиБОТь кождую вра¬ 
жью особь поодиночке тоже не име¬ 
ет никокого смысло: как только во¬ 
круг Супостата зомоячит прицел — 
самое время давить но курок. Всю 
родость от сбитого 'влет' свирепого 
паучка не передать никакими слово- 
мн. Ощущения от истребления зо 
пять секунд отряда меленьких злоб¬ 
ных мохногов не получится выплес¬ 
нуть на бумаге. Что-то новое, что-то 
доселе не опробованное. Совер¬ 
шенный new experience в собствен¬ 
ном соку. Чем и цепляет. 

Радость от процесса аннигиля¬ 
ции внеземных оргоноидов усиливо- 
ется пропорционольно появлению в 


ношем арсенале нового оружия. 
Автомот, многозорядный дробовик, 
снойперскоя Винтовке и доже гро- 
нотомет. Со временем но смену 
мерзостным 'паучкам'', 'ползункам* 
и 'прыгйстикдм' приходят более се¬ 
рьезные твари, с которым уже не 
сладишь при помощи заурядных 
солдатских трешоток. Помните, что 
говорил МакРеди в фильме? 'Не¬ 
что' можно убить только одним спо¬ 
собом — Сжечь. Обратить в пепел. 
Усиленный армейский огнемет — 
БОТ ностоящий король сегодняшне¬ 
го шоу. Нет ничего приятнее, чем 
зрелище корчащегося в огне мутон* 
то и густого черного дыма, поднима¬ 
ющегося НОД бездыконной тушкой. 

У огнемета есть и другое приме¬ 
нение — нопровив огненную струю е 
пол, можно подобно герою извест¬ 
ного кинобоевико 'Вий' окружить 
себя кольцом огня, зо которое не су¬ 
нется ни одно нечисть. С выходом на 



▲ Инженеры нервничают. Никому не хочется прееращотьса 
в "нечто" раньше товарища. 


поле главных форвардов противни- 
ко — огромных органических мясных 
туш сторчощими во все стороны не- 
допереваренными конечностями по¬ 
лярников — бои приобретают за¬ 
тяжной позиционный характер. Для 
ритуальных плясок вокруг здокой ку¬ 
сающейся туши злополучное 'аето- 
наведѳнне' приходится как нельзя 
кстати. Обстрелять нечисть из Овто- 
мато, перебить десяток-другой от во¬ 
пив шикся и енеэопно оживших кус¬ 
ков неживой плоти, опрыскивоя по¬ 


жия, чинят Сгоревшую электронику, 
лотоют рвоные раны и бесконечно 
нудят о холоде, о страхе, о своих не¬ 
хороших предчувствиях: 'мы все ум¬ 
рем на этой чертовой станцииГ. Са¬ 
мые впечатлительные NPC при виде 
очередного ростерзонного поляр¬ 
ного тела с хароктерным 'хлюпом' 
опустошают желудок, но чина ют 
мелко трястись или С сатанинским 
хохотом полить во все подряд. 'Ты 
глянь, прямо кок люди', — сказал 
один из моих знакомых, ставший 


толок и стены горящим нопюлмом, 
заменить гнусную теорь ѳ угол, о зо- 
тем подойти и хорошенько прожо- 
рить до золотистой корочки. И все 
это за каких-то десять секунд. Про¬ 
вил ьное приготовление борбекю из 
инопланетных зохвотчикое требует 
мемопой сноровки и настоящего но¬ 
во рского искусство,,. Впрочем, для 
совсем уж слабых духом разробот- 


свидетелем сцены, во время кото¬ 
рой мои верные есоулы побросолн 
Овтомоты и с воплями побежоли ОТ 
иодеигоющегося из-эо поворота 
'нечто', общими гобаритоми и фи¬ 
гурой по'Хожего но оживший спор¬ 
тивный тренажер 'Здоровье'. 

Незабываемую остроту ощуще¬ 
ниям придоет еще и тот фокт, что 
'нечто' может незометно гюсеіпить* 



ся в телах ваших друзей и сидеть там 
довольно долгое время, не подовая 
признокой. Вот Коллинз — Он выгля¬ 
дит кок человек, ходит кок человек, 
держит в руках пистолет и тихонько 
причитает при виде очередного 
раздраконенного трупо. 

Как человек. Но сомом де¬ 
ле где-то в глубине его те¬ 
ло 


чики предусмотрели зажигательные 
гранаты и гозовую горелку. 


Сердца четырех 

Идеи компьютерных нопорников, 
NPC, которые движутся бок о бок с 
гловным героем, витает а отмосфе- 
ре ток доено, что говорить о кон¬ 
кретных примерах почти не имеет 
смысла. Они были тупы, кок в 
Daikatono, они были изобрето- 
тельны, как в Profoct Eden, они, на¬ 
конец, были просто массовкой, 
как в MedaJ of Honor... Но никогда 
до The Thing компьютерные коллеги 
не были настоящими людьми. 

За поведением нош их электрон¬ 
ных друзей просто приятно ноблю- 
доть. Они нервничоют, паникуют, 
ловко стреляют из любого вида ору- 
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что', о к дол гое врел^я в строю, он 
бок о бок с вами росстрелнвол 
стойки суетливых орахнондов, ілеп- 
тол 'отче нош' в залитой кровью 
коѵіноте н что-то ныл но морозе про 
отмерзшую зодницу. Но вот в один 
прекроскый момент он вдруг подоет 
но пол, о тонически трясется и прямо 
но глоэох удивленной публики прв' 
врощоотся в истекснощето слюной 
брондашмыго. Мёсколько вспышек 
огнемета — н все. То, что когдо-то 
было Коллинзом, преврати лось те* 
перь в кучку смрадного пепло. Ном 
нужен новый инженер. 

Строго говоря, все члены коман¬ 
ды Блейко роздепяются но группы по 
роду деятельности — инженеры, ме¬ 
дики и солдаты, Токдя профориемтд- 
ция, впрочем, не мешоет иному хи¬ 
рургу преспокойно поджориеоть не¬ 
другов в ближнем бою или ловко 
строчить из автомото. Сложенность 
всех совместных действий зиждется 
но одном неприметном поромѳтре 
— личном доеерии. Подойдите к тря¬ 
сущемуся в углу геофизику, погладь¬ 
те по головке, подорите аптечку и 
отдоите один из своих пистолетов — 
'доверие' выростет прямо но гпо- 
зох. Суровые 30коны осажденной 
полярной СтОнции; С Оружием в ру- 
KQx доже сомын нер^іный NPC сто¬ 
нов ится эометно спокойнее 

Впрочем, у некоторых индивиду¬ 
умов нОСТОЛькО рОЭвиТО тонотофо- 
бия, ЧТО они успокаиваются только 
после контрольного онолиэо крови. 
Все в точности кок ѳ фильме:: только 
но этот роз роль ро скален ной лро- 
ѳолоки играет шприц, а подопытным 
чаще всего стоновится сом Блейк. 
Один укольчик, роэ — и готово, вот 
видишь, во мне 'нечто' не сидит, ус¬ 


покойся, пойдем дальше, Однако 
есть еще и последний метод воздей¬ 
ствия. Если вое воротит от любых 
проявлений сюсюконья с подручны¬ 
ми, можно пойти и но родикольные 
меры; приставьте к голове подопыт¬ 
ного пистолет, и Он кок будет слу¬ 
шаться вас кок миленький. Только, 
умоляю, после этого лишний роэ не 
поворачивойтесь к нему спиной. 
Компьютерные людишки не проща¬ 
ют обид,,,. 

Стройно, но к некоторым оло¬ 
вянным солдОтнкОм, которым и по 
сюжету положено-то починить энер¬ 
гетический щиток до щелкнуть по¬ 
рой тумблеров, привйзывоешься, 
кок к настоящим людям. Такого чув¬ 
ство аиртуольного товарищеского 
локтя не было еще нив одном шуте- 
ре. Браво, Computer Arlworits. Мы 
аплодируем. 

Хорсктерный штришок, довер- 
шоющий всю корт и ну, — во время 
приключений в Анторктике вы ни ро¬ 
зу не встретите персонажей с оди- 
ноковой текстурой лица. А чтобы не 
навевать печальных мыслей о клони¬ 
ровании, многочисленный спецназ, 
что появляется на поздних стодиях 
игры, предусмотрительно прячет 
фейс 30 противогазоми. 

Три компонента 
и три состовные 
части 

Авторы проекте явно не поску¬ 
пились но гонороры тому метофо- 
рическому чел овеку-с-хлы стом, ко¬ 
торый контролировал роботу про- 
громмистов во время всего периодо 
роэроботки. Помните печальную 
участь скриптовых сцен всех без ис¬ 
ключения видных шутеров послед¬ 


ней поры лет? То и дело прерываю¬ 
щие повествование кинематогра¬ 
фические вставки, приятные сюр¬ 
призы в. виде сцен скриптового на¬ 
силия, осы поющихся болсік и само¬ 
произвольно разлетающихся стекол 
отчоянно радовали первые два-три 
уровня. Со временем вся зрелищ¬ 
ность плоено сходило но нет, остов-’ 
ляя Лишь Гнусную жвочку нескончае¬ 
мого и местоми весьма занудного 
геймплея. 

The Thing не теряет темпо доже 
но последних уровнях. Скорее на¬ 
оборот — чем ближе к концу, тем 
более нол ряже иным и драматичным 
выглядит действо. Доже еспи вы ска¬ 
зы воетесь в комноте, где уже по оп¬ 
ределению не может произойти ни¬ 
чего страшного, вдруг... езрывоется 
компьютер. Или лопается лоборо- 
торноя колбо. Или в самый но пря¬ 
женный момент откуда-то сверху на 
голову сваливается чье-то недо¬ 
еденное тело... Многие сотми мо- 
леньких операторских ходов эодоют 


сферу. Даже такое обыденное дей¬ 
ствие, как починка вышедшего из 
строя электрощито, преврощоется в 
моленький перфомокс. Блейк уби¬ 
рает оружие (вы чувствуете, чувству¬ 
ете?} без пушки в руках вам уже сто¬ 
новится слегка жутковато), пристра¬ 
ивается возле искрящейся провод¬ 
ки, камера резко меняет позицию и 
крупным плоном показывает суро¬ 
вое солдатское лицо, а заодно и ту 
часть коммоты, что осталась за су¬ 
ровой солдатской спиной. Внизу эк¬ 
рана медленно бежит полоско го¬ 
товности, резкий Электрический 
треск давит но психику. Ѵже подсоз¬ 
нательно ожидаешь, что 30 спиной 
вот-вот выростет чья-то злоб ноя 
тень, и... ничего не происходит. Зато 
понервничали. 

Любая неинтероктивная эари- 
совко постоапена с настоящим ре¬ 
жиссерским роэмохом. Разреклами¬ 
рованный ЕтоііОЛ Engine эксплуати¬ 
руется по полной программе. Герои 
корчат забавные рожицы, испуган¬ 
но хлопоют глазоми, нордически ух¬ 
мыляются или натурально сколят зу¬ 
бы. Невидимый оператор професси¬ 
онально меняет углы обзора коме- 
ры, крупный план сменяется пано¬ 
рамой, наезд, аткот, дромотический 
разворот, резкий оккорд... и вот гид¬ 
рофизик Пирс уже лежит в луже кро¬ 
ви. Не дожидаясь приходо 'нечто', 
он только что рознее себе череп 
метким выстрелом... Сцена, достой¬ 
ная Голливудо. 

А где Голливуд, там обязательно 
жди нашествия клише. Ток получи¬ 
лось и в The Thing: no всем законом 
жонро ровно к середине игры Блей- 
ко зогонят в темное помещение, 
усыпят годом и в крой не избитом со¬ 
стоянии оставят где-то 'но секрет¬ 
ной базе' совершенно без оружия и 
дальнейших инструкций к действию. 
С этого момента игро делает розво- 
рот ровно но сто восемьдесят гро- 
дуСОв. Инопланетное 'нечто' из 
гловного врога переходит в розряд 
массовки, о МО первый план выходят 
вполне конкретные люди в серой 
униформе, с маскоми-противогазо- 
ми и боевыми огнеметоми. Военные, 
как всегдо, ничего не объясняют — 
Они заметоют следы, взрывают 



А "Еспи хойешь вдел отъ что-то хорошо — вдел ой это сом". 
Сразу после этих слов парень пустит себе пулю в висок. 
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склады и уничтожают свидетелей. 
Анторістидо становится весь^о горя^ 
чнАл местом, HP воэ-дух взлетают це¬ 
лые гтолйрные п:oceяeния^ рушатся 
метеорологические станции, о люди 
с нашивками жгут огнем всех, кто не 
носит камуфляж. И это еще одно по- 
трясоющее свойство The Thing — из 
итры-ужрстика^ призванной пугать 
длинными тенями и тихими шорохо- 
ми, оно в один момент л рев ро тоет- 
ей в глубокую психологическую дро- 
ллу, о потом перерождоется в бру- 
тольный боевик с десятком, взрывов 
и сотней трупов. Три компонента и 
три составные части: убери любую 
из них, и блеск померкнет^ игра раз- 
вол ится, как карточный домик. 

Покяіъ умом 

Умом понимаешь^ что напосле¬ 
док было бы неплохо рассказоть о 
графике и прочих визуальных вкус¬ 
ностях, Но.,, сознание требует со¬ 
вершенно других историй. The Thfng 
— не игра полигонов, плоскостей и 
диномического цветного освещения, 
не игра бликов, скользящих по кри¬ 
вым поверхностям. Хотя и то, и дру¬ 
гое, н даже пятое в ней, безусловно, 
присутствует и выглядит но твердое 
'отл'. Анимоцня людей еыэывоет ис¬ 



креннее увожѳние, прорисовка пу¬ 
зырящихся кровяными прожилкоми 
текстур самих 'нечт' ~ полный вос¬ 
торг. 'Нечто' не идентифицируется и 
плохо делится но подвиды — ток и 
должно быть., и пуской кое-где туск¬ 
ловатое освещение, н уровни не 
особо болу ют разнообразием ар¬ 
хитектуры... Пусть — действие асе- 
токи происходит в Антарктиде, а том 
уж точно не место готическим двор¬ 
цам и боготым интерьером. Но, 
опять же, дело здесь вовсе не в этом. 
Трофические крОСОты вторичны, ибо 
The Thing — игра эмоций, ощущений, 
иостоящих животных инстинктов и 
коренящихся глубоко в подсоэночин 
страхов. Некоторые эпизоды сродни 
маленьким потрясениям. Они как 
пятно от яркой фотовспышки “ на¬ 
долго зостыЁОЮт перед глозоми и 
нодежгіо отпечотыеоются ё мотрице 
перепугонных нейронов. 

Приглушенные отблески ава¬ 
рийного освещений, распотрошен¬ 
ные тело и роэбитые стекло про¬ 


зрачных перегородок... Огромное 
окно с хрустом роэлетоется но кус¬ 
ки, и в уши вонзоетоя жутковатый 
свист арктической вьюги. Они бегут 
прямо из метели, влетают в окно, 
нобрйСЫВОЮТСЙ но ДОКО, СТучОТ ког¬ 
тистыми лолкоми по деревянному 
полу и пронзительно виэжот, разне¬ 
сенные но куски рОЭрывным СнОря- 
дом. В Прилодке безумия Коллинз 
выпускоет длинные очереди по рас- 
сто в ленным но стол Ох компьюте¬ 
ром. Испугонный док пытается вы¬ 
лезти в Окно, поподоет под пулю и- 
0K03bfB0eTCfl где-то но улице. Они 
все идут, идут... Все прекрощоетсй 
ток же, как и начиналось. Съехав¬ 
ший с коту те к Коллинз трясется в 
углу. Сквозь 30 вы вон ИЯ ветра еще 
слышно, кок кто-то в пурге с удо- 
еольствием чавкает доком. В мого- 
зине осталось четыре ітотрона, вы 
пытаетесь подобрать с поло чей-то 
пистолет, кок в этот момент за тон¬ 
кой стеной отчетливо роздоется 
глухой топот, в соседней компоте 



▲ V технико явное расстройство желудка* Это нервное 


кто-то ходит. Кто-тоІ ХодитІ В сосед- опасность ситуации. Непросто об- 
ней комнаг.,оао-аоо-ааа-ааа! стоит дело и с режимами стрельбы: 


Кстати говоря, росскоэ Джона 
Кемпбелла, по которому в далеком 
1982 году был снят оригинальный 
фильм, нозыволся именно "Who доез 
there?' А действительно, who? Что 
же это за невидимый 'кто-то', кото¬ 
рый зостоаляет вздрагивать от кож- 
дой промелькнувшей но стене тени, 
случойного скрипо прогнувшейся 
бол к и, и держать возле компьютера 
концентрировонный экстракт вале¬ 
рианы? То, что делает The Thfrtg гени- 
ольной игрой, не поддоется разум¬ 
ному описанию. Это эмоции, подсоз- 
нотельные страхи и фобии. Атмосфе¬ 
ра страшного одиночества, чувства 
крысы, зогнонной S свой последний 
угол. Такого в компьютерных играх 
не было еще нихогдо. 

Союз двух Джоной — Кемпбелла 
и Карпентера — двадцать лет назад 
породил культовое кино. В 2002 году 
'Нечто* воскресло в ипостаси куль¬ 
товой (д вы до сих пор сомневае¬ 
тесь?) компьютерной игры;. Безус¬ 
ловно, The Thing не лишен недостат¬ 
ков. Но почти каждому обидному 
изъяну находится свое логическое 
объяснение. Первый и гловнейший 

сугубо приставочная система со- 


переключившись на вид от первого 
лицо, Блейк моментольно теряет 
способность двигаться.,, зото обре- 
тоет прокіически снайперскую точ¬ 
ность. Три выстрела — три трупа, 
гловное — выбрать удобную пози¬ 
цию. Не слишком удобным окрэрлся 
интерфейс управления нашими под¬ 
ручными. Но его отлично дублирует 
внутренняя система иконок 'момен¬ 
тального действия'.., Кождый подлый 
апперкот рецензенте The Thing па¬ 
рирует мощным блоком. Ностоящий 
бойцовский харюктер. В ноше время 
на это моло кто способен. Ш 


Дождались? 



ГебмплеО 
Графика 
Звук а музыка 



Оправіанноешь 

ожиданий 



хронениа, порожденноя мульти плйт- 
форменкостью игры (PC, PS2, Xboxj. 
Чтобы записать текущую ситуацию, 
нужно, как в коком-нибудь Resident 
БгіІ, обнаружить спецнольный могки- 
тофон. Но с другой стороны, когда 
вы лишаетесь savegame'a, гловного 
супероружий манчкнна, то &олвй-не- 
волей учитесь осторожности и куда 
острее починаете воспринимать 
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The City Of Lost Heav 


Если кто-нибудь по какой бы то ни было причине выдает 
имена членов организации, он может бытъ убит кем угодно 
и когда угодно; месть распространяется не только на него, 
но^и на всю его семью. 

Из кодекса чести мафии 


В селАье Мох Роупе и GTA m по¬ 
явилось прехОрОшОнькОя дОчуркО- 
Оно не очень похожа но родителей, 
но имя они ѳыбироли от души. Ска¬ 
жи, дитя, кок тебя довут? Из какой 
Сицилийской жары ты гтрилететіо & 
ношу промозглую осень? Чем. ты, 
черноокая, хочешь покорить суро¬ 
вое русское сердце? Поворочивд- 
ется н ПірикподыЁоет палец к губом. 
*Тссс...', — подмитиѳая, едво слыш¬ 
ным шепотом, — "не зобы вой про 
омерту..,'. 

Том 

У Тома было трудное детство. А 
токже отрочество и юность. И толь¬ 


ко он взял в руки свою '■взрослую 
жиЗнь^ кок то, извернувшись, ловко 
плюнуло ему в глаз. Неожиданно 
для себя Томми сменил профессию 
“ИЗ токсисто стал гонгстером, Дон 
Сальери принял его в Семью без 
лишних сонтиментое, но в целом 
дружелюбно. Быть & мофии — это не 
ток уж плохо, решил Том, получив 
новую машину. И поночолу было и в 
сомом деле не ток уж плохо... 

Город 

Y этого города странное но.зво¬ 
ине. Кто-то нозаол его 'Город поте¬ 
рянных небес"". На самом деле небе- 
со никуда не терялись — они все 
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время НОД головой. Сам город гро¬ 
моздкий и неуклюжий, но он притяги¬ 
вает. Засасывает, как бездна. Как 
гигантский спрут, он тянет серые щу- 
польца дорог во все стороны. Его те¬ 
ло раэрезоно широкими канолами, 
в KQTOpbtK плещется морская вода. 
Там, но дне кона лов, сокрыто много 
тайн. Те, кто их знал, молча стоят на 
дне, ногами в тазах с застывшим це¬ 
ментом. Вероятно, Они больше нико¬ 
му ничего не расскажут. Я проезжаю 
над водой ло мосту Джулиан и и ни¬ 
чего такого не слышу. Может, это 
потому, что обычно я еду очень быс¬ 
тро, Мне некогда прислушиваться. 
Днем город полон зауков и зопо- 
хое. Хотя глоЁкый запах один — бен¬ 
зиновой гари. Потому что здесь пол¬ 
но машин, везде мошины. Кому-то 
зто нровнтся, кому-то нет. Мне нра¬ 
вится. Мои легкие привыкли дышоть 
особенным воздухом. Хоти за горо¬ 
дом атмосфера чище, но там ты не 
чуастЁуешь огромной мощи этого 
оргониэма. Ты не чувствуешь связи. 
Просто едешь себе — по стороном 
фермы и дереЁья. Или еилпы милли¬ 
онеров. Все это одинаково скучно. 
Поэтому мне не очень нравится, ког¬ 
да надо ехать зо город. Я предпочи¬ 
таю улицы:, переулки и мостовые. 
Нод тобой по железному мосту про- 




















































носятся синие вагончики метро^ ту 
обгоняешь красные тромвон, ино- 
гдо, CMi&xC] роди^ или если рядом по- 
nнцнfl^ а тебе не нужны проблемы, — 
стоишь Вместе со всеми и ждешь 
светофора, и доже когдо у тебя пе¬ 
ред носом поднимонэтся крылья роз* 
водного моего — это здорово, бее 
время видно — город живет, пульси¬ 
руй всеми сосудоми. Но это днем. А 
ночью он дремлет, приоткрыв жел¬ 
тые глозо фонарей. Он хочет видеть 
все, что в нем происходит. Доже но¬ 
чью, когда улицы почти пусты. Ему 
обяэотельно подо эноть. 

Еще тут много женщин. Женщины 
все вроде розные, хотя скроены по 
одной мерке. Стройные и красивые, 
они гуляют по тротуарам, соблозни- 
тельно виляя бедрами, Это очень эс- 
ілетно, если неторопливо ехать 
вдоль бордюра. Мужчины здесь то- 
жв есть, но меня они е током смысле 
не интересуют. Это либо горожане, 
годные лишь но то, чтобы ле.эть под 
колеса, либо ѳроги. Броги, одетые в 
синюю форму, — это полицейские. 
Впрочем, пока ты никого не трога¬ 
ешь и не превышоешь скорость, ты 
им не враг. Но стоит им заметить, 
кок Ты прешь но красный сеет или 
сбиваешь пешехода, они тут же пус- 
коются в погоню. Нет, для начало 
они требуют остоновиться и запло* 
ткть штроф — но я неплохо упроѳля- 
юсь с рулем и педалями, ясно? Хотя 
иногда лучше зоплатить. Это если я 
еду но важное дело. Лучше тогда с 
ними не связываться, о то поднимут 
но уши всех своих и начнут сочинять 
мне хвоо всей ко'мпанией, Я-то уйду, 
конечно, но тех, кто л о тротуарам 
гуляет, — их жалко иногда. Им с тро¬ 
туаров никуда не деться. 

А мне Б этом большом городе 
можно все. 

Сценарий 

Попав в мафию, нельзя из нее 
уйти. Это не предусмотрено кодек¬ 
сом. Ночов играть в Mofio, нельзя 
просто так иэ нее выйти. Это не пре¬ 
дусмотрено разработчиками. Где- 
то в Ga^herinig о\ Developers сидят 
дрог дилеры, о в Illusion Softworks — 
изобретотели и производители нар¬ 
котиков. Чертовски удачно склеив 
круп кие атомы идей в витую молеку¬ 
лу игры, они теперь елрыскийоют 
нам в хровь это новое, доселе неви¬ 
до иное вещество. Те из моих зноко- 
ных, кто соприкоснулся с наркоти¬ 
ком, оиогли избавиться от зовиси- 
мости не раньше, чем впитали в се¬ 
бя его до концо, И тогда, счастли¬ 
вые, вновь вернулись в реольноСть. 

В Mofta великолепно все; город, 
мошины, полицейские, гангстеры, их 
пушки, их р о его воры, их дело, дру¬ 
зья и женщины. Но прежде всего — 
вепиколепен сюжет. Или, скорее, не 
сюжет, а сценорий. Mofio похожа 
но фильм больше, чем любая из 
прежде виденных мной игр. Это, ес¬ 
ли хотите, интероктивноя ленто про 
гангстеров. Америка, 30-е, сухой 
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30кон, великая депрессия; черные 
ха ди л ЛОКИ, белые бьюики, итальян¬ 
ские бары, дорогие костюмы, тол¬ 
стая сигоро, шля по С 30 гнутыми по¬ 
лями; бейсбольная! бито или томми- 
гон, погоня, изрешеченное пулями 
лобовое стекло, мертвый водитель, 
кровь повсюду, страшные бойни 
бутлегеров — плен ко лропитоно гу- 
стьім роствором из тродиционных 
для фильмо компонентов, но тут, в 
игре, они придакэт кортинке неверо¬ 
ятную глубину, четкость и вырози- 
тельность. И свежесть, первоздан¬ 
ную свежесть шедевро, только что 
вышедшего из рук мостерс. 

В этой истории есть место всему, 
что мы привыкли Видеть в хорошем 
фильме: крепкой дружбе, внезапной 
любви, подлому предательству и 
кровавой мести, и верной в силу 
своей простоты жизненной филосо¬ 
фии — если ты В мафии, тебе лучше 
зобыть про искренние чувства и 
простые радости. Но любимо я жен¬ 
щина нозы&оет Томо 'хорошим пло¬ 
хим поркем', и это неспроста; в ду¬ 
ше парня все время идет борьбо 
между собственной мерой вещей и 
тем, что ноѳязоло мафия. Где-то глу¬ 
боко внутри у него клокочет вулкан 
— рано или поздно пробку зостыв- 
шей породы вышибет, и лова про¬ 
рвется норужу... 

Работа 

Из своей комноты позади боро 
дон Сольери выходит только по боль¬ 
шим проздником. Все остопьное вре¬ 
мя Он Сидит том и упро&лиет делами 
Семьи. Ѵлровление состоит в том, 
что дон строит плоиы и роз дает зо- 
дония. Попыхивая сигорой, он сооб¬ 
щает, что завтра будут городские 


гонки, Q сегодня ночью — сомое вре¬ 
мя пѳрегноть лучшую в мире гоноч¬ 
ную машину в гараж умельца, кото¬ 
рый немного подпортит ей деиготель 
и токим оброэом исключит ее из чис¬ 
ло претендентов но гловный приз. И 
Том мчится по ночным улицам со ско¬ 
ростью восемьдесят миль в чос, по¬ 
минутно рискуя впечататься в столб и 
розбить единственный экземпляр до¬ 
рогущей спортивной точки, — нодо 
уложиться в жалкие несколько минут 
да к тому же не нарваться на поли¬ 
цию. Чуть не поседев от напряжения. 
Том выполняет миссию, □ иоутро его 
ждет сюрприз — боссы решили, что... 
Впрочем, не стоит. До, я хочу бос эа- 
интриговоть, а гловиое — не вижу 
смысло грубо вл'іеииивОться в тонкое 
взаимодействие с игрой. Пройдите 
через это сами. 

Не Зною, что думает о своей ро¬ 
боте Том, но мне оно нравится. Роэ- 
роботчики не дают скучать: в игре 
мет ни одной!I) миссии, которая по¬ 
вторяла бы предыдущую. Козолось 
бы, рутинная роботе мафиози — со¬ 
брать донь, украсть документы, от¬ 
везти боссо Б ресторан, доставить 
товар, пристрелить политико, уб- 
роть конкурента — становится бес¬ 
конечно увлекательной зо счет кос¬ 
мического разнообразия деталей. 
Томми ожидают погони со стрель¬ 
бой, неожиданные отоки врагов, 
жестокие перестрелки с полицей¬ 
скими, кровь но рубашке друго, 
ночь с любимой и. кроткая, но про¬ 
ник новей ноя беседо со священни¬ 
ком о Боге и смысле жизни тех, у ко¬ 
го ее пришлось отнять... Игро дышит 
30 Счет отлично сочиненных и к мес¬ 
ту прОпиСОнных Скриптов, вСтОВОК 
но движке и стилистически безу¬ 


пречных диалогов. ПодуСтОвший От 
бандитской жизни Том рассуждает с 
коллегой Полли: 'Что я буду гово¬ 
рить жене о своей роботе? Доро¬ 
гой, кок дело? До? V меня тоже не¬ 
плохо — сегодня вот десятерых по¬ 
ложил'. И пусть сценорий держит 
нос в тисках эоронѳе предуготов¬ 
ленной судьбы и дизойнерской воли 
— все но столько здорово воплоще¬ 
но, что о ток наэывеемой 'свободе 
действий' и думоть не хочется. По¬ 
вторюсь: мы смотрим ленту, в кото¬ 
рой нам отведено гл а в коя роль — 
только и всего. Только и всего? 

Черт побери, ѳ моей жизни та¬ 
кое происходит впервыеI 

Погоня 

МоІіо была бы совсем другой иг¬ 
рой, если бы не ее машины. Ё рос- 
поряжении Томо горОж Семьи, где 
от миссии к миссии появляются все 
более дорогие модели — некоторые 
из них Он угоняет сом, с другими зна¬ 
комит его Рольф, мехоник но службе 
у дона Сопьери. В распоряжении 
Тома весь город, по транспортным 
ортериям ко'торога течет беспре¬ 
рывный поток самых рознообраз¬ 
ных авто — от невзрочных машин 
таксистов до шикарных Thor ЗЮ 
Phaeton и Ѵ8 Thunder. Когда Том 
встает посреди дороги, водители из 
вежливости остоно вливаются. И 
один иэ них, облодотель лучшей точ¬ 
ки, по настоятельной просьбе Тома 
идет проветриться, о Том деловито 
усаживается за руль и быстро тро- 
гоется с место — о то бывший хозя¬ 
ин, чего доброго, ночнет еще от 
обиды махрть дубиной или дуроцким 
Своим пистолетиком. 

В игре б0{1) моделей совершенно 
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▲ Конкуренты безжалостно уничтожают наших 

партнеров по бизнесу* В Mafia исключительно сильные 
и драматичные скриптовые сцены. 


рдзнык М.дшин, Сдл.<Ю по се6& цнфрд 
стоит оплодисментов. А аот то^ что 
поводемие кождого автомобиля про- 
ро бота но по целой уйме поромет- 
роб^ среди которых ускорение, мак* 
симапьное *:опичество оборотов^ 
распределение ллоссы по осям, тип 
подвески, коэффициент трений, — до* 
стойно кок минимум со люто баллис¬ 
тическими рокетомн. Это., конечно, 
все слово, но я проверял но деле: 
две, «азо лось бы, близкие по «пассу 
модели могут кординольно рОЗли- 
чоіься в поведении но дороге, не го¬ 
вори уже о таких очевидных вещах, 
кок Скорость и устойчивость к по¬ 
вреждениям, Доже тормозной путв 
при одинаковой скорости будет роз¬ 
ным — он зависит от шин, моссы ов- 
томобипя и типа поверхности, РозрсЗ’ 
ботчихи честно соэноются, что б роли 
пример с Gran Torisnio — лучшей, по 


их мнению, 'овтомобильной' игры. 

в MoJio можно устроивоть велн- 
колепнуе погони, Ты превышоешь 
городской лимит Скорости ПОД но¬ 
сом у полицейского, и он садится 
тебе МО хвост, Уходить» от него по 
узким переулком и -и Зв ид истым уча¬ 
стком дорог — одно удовольствие. 
Бампером ты сшибоешь дорожные 
знокн, телефонные будки и пожар¬ 
ные колонки, из которых ночимоют 
бить упругие фонтоны воды. Прохо¬ 
жие Б понике разбегаются с тротуо- 
ро, но кто-то из них недостоточно 
ловок. Резкие повороты, зоносы, 
выбитые форы и смйтьіе бомперы 
встречных машин, головокружи¬ 
тельные кульбиты нд дсфопьте и в 
воздухе, Смачный эопох горелых по¬ 
крышек, хоос и разрушение за спи¬ 
ной, невинный город впереди. По¬ 
лиция, надо отдоть ей должное, уп- 
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▲ На этом шикариам пароходе известный политик 
спраеляет свой последний день рождения. 
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рема кок стоя голодных волков, до и 
с вождением управляется дсй боже, 
Адренолин хлещет как топливо из 
Пробитого бако, когда два авто С 
гербоми муниципалитета зожимоют 
тебя слева и справо, а третье отре- 
зоет пусть спереди. Руки зо се и ну, 
МО ручники но запястья, носом в 
землю — проѳол миссии. Но чоще 
— сотой и некий хохот, когда тебе 
удается воткнуть полицейскую ма¬ 
шину бампером в столб, а другую 
вывести но встречную полосу и уйти 
вбок 30 мгновение до того, кок оно 
вклинится в плотный овтомобильный 
поток и сшибется лоб в лоб с коким- 
ии будь иезодочливым таксистом. Ты 
один против целого городо — и это 
незобывоомое, пьянящее чувство 
войны и свободы. Где-то но Пятой 
овеню оброзоволась пробхо из де¬ 
сяти сбившихся в кучу покорежен¬ 
ных остовов, о Ты гордо выезжаешь 
МО моет, постепенно снижая ско¬ 
рость. Наручники вверху экроно, 
обозначающие повышенный инте¬ 
рес полиции, постепенно тоют, и 
через минуту ты снова обычный 
гражданин, мирно котящий по ули- 
цом на слегка ршее что помятом 
желтом * Фаэтоне"^, 

Музыка 

Достоверная, вполне пригодная 
для дыхония атмосфера 30-х воссоз¬ 
дается не только благодоря блестя¬ 
щему ди эойну здОний, улиц, конопов 
и мостов, но и посредством звука и 
музыки. Саундтрек 'Мофии* совер¬ 
шенно, кок ВТО сейчас говорят, оу- 
тентичен. Зописи пожоловоли но до¬ 
рожку компакта прямиком со ста¬ 
рых граммофонных ппостинок с чер¬ 
но-белыми обложками, В сомом 
разгаре свингомания, из динамиков 
доносится веселенький буги-ѳуги, в 
каких-то миссиях царит джаз или по¬ 
пулярные теноры слодко поют о пе¬ 
ком дельце с партнеромн или том- 
когпозон брюнетке — и под эту му¬ 
зыкольну ю расслабуху ты едешь по 
мостовой в сверкающей тачке, или 
палишь из кольто по ноглым тыквом 
молодцов дона Морелло, или бьешь 
кого-то по мозжечку бейсбольной 
битой, или — ох! — провожоешь до¬ 
мой девушку. Музыке несется неж¬ 
ными волнами, оно окутывает тебя 
мягким звучанием, и ты все больше 
веришь в этот город и в мафию — 
слушая, кок вопят испугонньіе слу¬ 
жащие отеля н отчаянно голосит ра¬ 
неный официонт^ пока его не прист¬ 
релят, и щеп ко ют хлыстоми револь¬ 
верные выстрелы, и врезаются в уш¬ 
ные перепонки хлопки шотгона. А 
потом — Гудки клоксоно, рокот но- 
6и роющего обороты мотора и спо- 
конноя поездко в чойно-тоун под 
беззоботные переливы соксо... 
Жизнь удивительно хороша! 


Движок 

tllu$ion Softworka создояи очень 
технологичную игру. Движок Mafsa 


безупречно роботоет на среднех^ 
по сегодняшним мерком компьюте¬ 
ре, слегка разве что подтормажи¬ 
вая в очень оживленных и масштаб¬ 
ных Сценах — когдо, к примеру, ему 
приходится выдоѳйть но экран де¬ 
сять машин за раз. И но всех капо¬ 
тах играют блики, и город золит 
солнцем, и гуляют по тротуором 
многомислемные прохожие, и от фи¬ 
гур, машин, деревьев, бочек и стол¬ 
бов но землю подают тени... До, 
можно поставить движку в упрек 
скудную мимику Лиц, некоторую гру- 
бовотость моделей и то, что своими 
лопотооброзиыми РУ коми они неес¬ 
тественно держат Сигары и копают¬ 
ся в зомкох машин, целиком погру¬ 
зив кисти в железо. Но помните о 
мосштобох! В любой момент време¬ 
ни в вошем распоряжении целый ог¬ 
ромный мегополис — не желоете ли 
прокатиться отОквуда до мэрии без 
молейших подэогрузок? Не изволи¬ 
те ли выйти из оато и дать по морде 
прохожему? А может, плонируете 
пострелять по стеклом проезжаю¬ 
щих мимо машин или полюбовоться 
плеско^л воды в каналах? Пожалуй¬ 
ста — город никуда не уйдет и не 
станет завешиваться черньгм полот¬ 
нищем с надписью ' loading' . 

Жизнь продолжается, оно токоя 
же, кок и прежде, — но теперь в ней 
есть красовицо Mofro. Она собира¬ 
ет на г роды и берет первые места по 
всем эоподным игровым сойтам. По¬ 
ка не поздно, делайте ей предложе¬ 
ние. Долго вместе не проживете, но 
вош медовый месяц будет крайне 
насыщенным. Ну, о кок освободи¬ 
тесь — съездите на Сицилию. Том, 
как-никак, осголись все ее корни. В 


Изысканный снііпн, іркірасныі сю- 
МЕЛ. гусіяан аінмЕсфера Амернш 30- 
X. вепахаііеіаов нснолнЕііе. У "Ма- 
іріі“ на руках чепьіре пуза, інпарыЕ 
невіэможнн аоіипіь. 
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Бы попали в сериал “Скорая помощь”. Лучшие сюжеты! 

Все события протекают в реальном времетіи. После прохождения курса моло¬ 
дого врача придется попрактиковаться в лечении стонущих, покалеченных и 
уже ие очень жниых пациентов. Прежде чем вы научитесь лечить галлюцина¬ 
ции^ ножевые ранения, последствия удара током и патологии беременности, 
ваш путь пройдет по трупам. Можно воспользоваться подсказкой, а можно 
методом болезненного тыка. Только не применяйте дефибриллятор к боль¬ 
ным гриппом^ а то, когда они очнутся, лечить придется уже вас. 

50 тяжелых случаев из реальной жизни 
sfi Весь арсенал медицинских инструментов и оборудования 
3 уровня сложности 

^ Подробный медицинский справочник (для тех> кому больше нравится 
быть врачом, а ие гробовщиком) 

^ Постоянное наблюдение главврача за проявлением 
ваших садистских наклонностей 

Рекомендуется для интересующихся медициной и маньяков! 


Скорая 

помощь 
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LEGACY 


НОВЫЯ 

^апск 

www.nd.ru 


Ф 2002 L«{]acy Ігііегасііѵв. Все лравв зѳші^щены. Название и логотип Loyacy Іпіегаскѵ» пвляютсн токцм^ыми 
знаками или эаригисіриронамиыми тОиариыми знаками li^tttractivC. Исключи гцльіныс право на изда¬ 

ние и распространение руосколэь^мей аерсии игры принадлежат ЗАО '^Новый ДиСі;'. По йОПроРАМ оптовым. 
Гіродаж и СОТРѴДнкс^ества т^'лефону^ (мнсьголанальиын^. е-піаіі: sale<S?rld.(u. 
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Разрабііпчі»: 

Fireglaw 

Нзоапель: 

CDV 
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Приэноюсь^ я приступал к стсзтье 
по 'Противостоянию (V' с некото¬ 
рым душевным волнением, С одной 
стороны^ долг рецензенте — быть 
объективным и беспристрастным. С 
другой — ХОК можно беспристраст¬ 
но относиться к игре, когда на ее ко¬ 
робке красуется цитото не откудо- 
нибудь, а из 7-го номеро 'Игрома- 
нии': '...Вторая Мировоя Игра но 
тему Второй Мировой Войны... Не¬ 
пременный осенний кит,' Пришлось 
восстаноелийоть утерянное спокой- 
стеие упрожнениями цигун и удар¬ 
ными дозоми глицино. Придя немно¬ 
го в себя, носкоро придумол для се¬ 
бя нехитрую мантру: 'Если что — 
врежу по полной программе', И 
срозу почуествовол себя лучше. 

Первый Sudden Strike стал если 
не откровением, то уж по кройней 
мере глотком свежего воздухо в до- 
вольно-токи застойном мире RTS. Иг- 
ро было действительно 'стратегией в 
реоЛьном времени', но без боль¬ 
шинства пороков, присущих игром 
этого жонро, Розроботчики из 
Rrepfow ПОЗВОЛИЛИ игроку отрешить¬ 
ся от утомительного менеджменто 
ресурсов и напрямую заняться токти- 
кон. Разумеется, подобноя игра ра¬ 
но или поздно было обнзоио обэове- 
стись Сиквелом, и вот — два го до 
спустя выходит Suddlen Strike 2. Пров- 
до, в графическом отношении про¬ 
должение практически не отличается 
от оригинала^ и токим образом пре- 


кросно иллюстрирует выражение 
'еще больше того же сомого'. 

Больше всего 

Первое и самое большое изме¬ 
нение — появление новой стороны, 
японцев.^ Пять воюющих сторон — 
СССР, Гермония, Япония, США и 
Великобритания, пять кам,поиий, по 
одной за кождую сторону; плюс — 
одиночные миссии рсіссыпью, в том 
числе пора учебных. Компании по 
мере сил стремятся воспроизвести 
реальные исторические события; в 
случае СССР и Гермонии — восточ¬ 
ный фронт, янки и японцы срожоют- 
С9 на Тихом океане, ну а бритомцам 
досталась Нормандия. 

Похвальное стремление добить¬ 
ся исторической достоверности 
привело к тому, что ни одно из ком¬ 
паний не похожо но другую. Ток, 
при игре 30 Германию но нашей 
стороне солидное превосходство в 
тяжелой технике, что эночительно 
облегчает прохождение; с другой 


стороны, японская камлания ветре- 
40ет нос лишь несколькими группа¬ 
ми пехотинцев, что только добавля¬ 
ет остроты. Пустячок, о приятно. 

После выкодо первой части ав¬ 
торов Sudden Strike часто упрекали 
в том, что миссии в кдмпонии прак¬ 
тически не сеязоны друг с другом, и 
поэтому не происходит столь желан¬ 
ного 'погружении* и вживания в 
роль полкоЁОДцо. Розроботчики уч¬ 
ли зомечония: теперь кождоя миссия 
комп ОМИ и предстааляет собой кусо¬ 
чек большой опероцни; соми мис¬ 
сии достоточно роэнооброэны, и в 
каждой присутствует несколько зо- 
домий. В этом отношении гѳймплей 
'Пратиаостояния IV* сохранил все 
то хорошее, что было а Sudden 
Strike, — миссии хорошо продума¬ 
ны, и для их прохождения необходи¬ 
мо разумно распоряжаться теми 
войскоми, которые предостовлѳны в 
распоряжение игрока. 

Еще одна новость кроется в по¬ 
стройках. Если вы знакомы с Sudden 


Strike, то, возможно* уже эноете, что 
игра порой подкидывоет нереольно 
сложные 30 дочи, Очевидно, розро¬ 
ботчики из Fireglow учли пожелания 
фа йотов, поэтому теперь в нострой- 
ках можно выставить любой из четы¬ 
рех уровней сложности, ворьнрую- 
щикся в интервале от 'пожалуйсто, 
не бейте меня' до 'всем тихо, хозяин 
пришел*. Б сомом деле, простой но¬ 
стро й кой можно превротить одну и 
ту же миссию из 'быстрораствори¬ 
мой' RTS, где большинство проблем 
решается с носкоку, в серьезную 
тактическую головоломку, требую¬ 
щую от нгроко применения всех та- 
лонтов полководцо* до сей поры 
дремоѳшнх HQ зодворкйх головного 
мозго. 

Пожолуй, в упрек раэроботчи- 
ком можно поставить то, что игра 
довольно стройно оценивает мо¬ 
мент ноступления победы или поро- 
жения. Живой пример; в первой мис¬ 
сии немецкой кдмпонии необходи¬ 
мо выбить противника с мостд. Вы¬ 
бил, пошел дольше. Забыл оставить 
чость войск для обороны этого со¬ 
мого моста, с кем не бывает, верно? 
Через некоторое время противник 
вновь занимает мост, после чего но 
экроне появляется подпись о прово¬ 
ле миссии. Не О том, что противник 
занял мост, о о порожении! При 
этом мои войска — в полном здра¬ 
вии, не несут никоких потерь, и тут 
вдруг токое... й был в шдке. 



▲ Пр&стодушнкіѳ янки и не люйоэрекаютг что мы тут сейчас 
все порушим, о технику иепременно зсіхі»отим.. 



Если вовремя не выгруэить войска, го вразкеские бомбар¬ 
дировщики сделают из них ссэлот с морской капустой. 
















































Здесь же хочу за^етить^ что при 
асен реалистичности коіипомии о6- 
солю-тно Линейные, и кождои следую¬ 
щая МИССИЙ выдоетсй только после 
успешного прохождений предыду¬ 
щей, Коч же здесь не вспомнить гени^ 
опьиые компании Gettisburgl, где ус¬ 
пех или провал в одной миссии влиял 
но следующ.ую. Честно сказать, по¬ 
сле этого простоя система 'зочет-не- 
эачет' уже совсем, не родует. 

Новые 

любимые лица 

То новое, что присутствует в 
'Противостоянии ІѴ% несо'мненно, 
заставит ликоеоть кок новичков, ток 
и хардкорных фонотов RTS, Самое 
глоаное и заметное тлоэу испровяе- 
ние — огромное количество новых 
юнитов, проѳда, основная их масса 
приходится на новую сторону — 


ялонцев, Но 3QTO теперь можно по- 
комдндовоть кораблями и —для гур¬ 
манов — брОнепоеЭДОми, При ЭТО'М 
асе оннты были сболонсироаоны то- 
ким образом, чтобы более точно со- 
ответетйовоть своим историческим 
прототипом. Кроме того, юниты при¬ 
обрели новые функции ~ морские 
суда могут испол-ьзоваться для пере¬ 
возки и ѳысодки войск, о сомолеты — 
как для бомбардировки, так и для 
разведки и зобросо порош юти стов, 
Танки теперь тоже можно использо- 
аоть кок транспорт — пехото совсем 
не против прокотиться но броне. 
Офицеры ловышоют мораль и роди- 
усобзоро, инженеры ставят ежи, со¬ 
оружают противотанковые надол¬ 
бы, овтоматчнки роботоют массов¬ 
кой. ^Лнoж.ecтвo Типов юнитов при¬ 
носит пользу если не в прямом 
столкновении, то а изящных вспомо- 
гательныіХ операциях вроде устонов- 
ки мин, разведки, что значительно 
увеличивает число возможных такти¬ 
ческих приемов и уловок. Кроме то¬ 
го, все так же доступны любимые 
трюки из первой части -- вражескую 
технику можно вывести из строя или 
захвотить. Нет ничего приятнее, чем 
уничтожить вражеский орудийный 
расчет и тут же обратить огонь ор- 
тиллерии на противни ко. 


У каждого юн ИТО есть не только 
но бор доступных комонд (бежать 
или ползти, стрелять, отаковать или 
прятаться), но и личные характерис¬ 
тики. Сомые главные — мораль и 
опыт; более опытные бойцы дальше 
видят, точнее стреляют и подбадри- 
воют новичков. 

Ландшафт более подвержен 
роэрушению,чем раньше, и дл я тан¬ 
ков не составляет труде снести, к 
примеру, окозовшийся на пути зо- 
борчик, что также вносит свои кор¬ 
рективы е токтику. 

Как это сделано 

Снова основной акцент делает¬ 
ся но массовку — в ношем распора- 
жѳнии большое количество войск, 
которых нужно С честью вывести из 
ряда трудных ситуоций; исключения 
есть, но они скорее подтверждают 


правило. И н Of до это роздрожает — 
особенно если приходится тротить 
кучу времени но формирование бо¬ 
евых групп из юнитов различных ти¬ 
пов, присваивоть им номера и эо- 
ставлять поддерживоть нужную 
формоцию- Мссштобировоние эк¬ 
рана недоступно^ невозможно дви¬ 
гать или врощйть комеру. Иэ-зо Это¬ 
го операции с большим количест¬ 
вом юнитов или марш-бросками на 
большие расстонния могут быть до¬ 
вольно утомительны. 

Кроме того, большое войско со- 
здоет проблемы сомому себе. Час¬ 
то войском приходится действовать 
в густом лесу и других 'закрытых' 
пространствах, и в этих случоях пе¬ 
хота и техника мешают друг другу, 
первая путается у второй под коле- 
соми, при Этом технике просто пре- 
кращоет двигаться и не предприни¬ 
мает попыток обьехать ггрепятствие. 
Path Fin ding юнитов улучшен по 
сровнен ИЮ с Sudden Strike, но все 
ровно при перемещении большого 
отряда создоется устойчивое впе- 
чотление, что солдотьі сознательно 
вредят игроку; дсіпускою, что кому- 
то это покажется необходимым эле¬ 
ментом 'реолизмо'^ но радости та¬ 
кой элемент игре не добовляет со¬ 
вершенно. Кроме тогОх малая про- 



▲ Грамотмо выб^шенмый дѳсамг ^ поіПоййнсі успемй. 



-lisjD(6i| гооЯ-^ 



А Наши ^железные птнцы'^ С9ют смерть и разрушение 
После них останется только немного прибраться« 


эрачность в лесистой местности оэ- 
ночоет, что игрок проведет иемоло 
'приятных' минут, пытаясь отыскать 
источник огня, который косит одно¬ 
го за другим его солдат. 

Также фиксированный угол зре¬ 
ния комеры означает, что подопеч¬ 
ные пехотинцы выглядят мелкой 
мошкарой и муравьишкоми. При 
этом не только проктически невоз¬ 
можно отличить офѵщеро от соиито- 
ро, о инженера от овтомотчико, но 
нередко часть юнитов просто теря¬ 
ется в окружоющем лондшофте. Го¬ 
ре здо позже, когда армия пѳ ребро- 
игено С одного края немаленькой 
корты но Другой, замечаешь, что но 
где-то но месте сторто остолось 
светлое пятно 'открытой' корты — 
том-то и притаились лодыри, кото¬ 
рые отлынивают от боев, покуривая 
пайковые сигареты. Непорядок. 

Звук вполне соответствует про¬ 
исходящему но экроне. Солдоты во¬ 
пят, офицеры выкрикивают кОмОн- 
ды, юннты подтѳерждоют получен¬ 
ный прикоэ. Добавьте гул моторов, 
сухой треск выстрелов и грохот ар¬ 
тиллерии — и вы получите представ¬ 
ление о том, что доносится из коло¬ 
нок во время прохождения очеред¬ 
ной миссии. Кстати, каждая сторона 
говорит но родном ей языке, что не¬ 
ожиданно и приятно. 

Интерфейс практически не изме¬ 
нился со времен Sadder! Strike. *Не 
чини то, что не сломано', — говорят 
в токих случоях жители Соверооме- 
риканских Соединенных Штотов. 

Отдельно следует отметить ло- 
колиэоцию. Озвучка брифи-игое — 
просто отличная, о вот в остальном 
имеются досадные недочеты. Во- 
первых, тексты сомик брифингов: 
Они переведены в обіщем провиль- 
но, ио кок-то неизящно — такое ко¬ 
личество вспомогательных гл о голое 
в русском языке обычно не исполь¬ 
зуется, в отличие от английского или 
немецкого. Кроме того, присутству¬ 
ют и откровенные ляпы, К примеру, 
вы знаете, что такое Joponreher 
Shcitze? Я — нет, только догадыва¬ 
юсь, что ЭТО, скорее всего, по-не¬ 


мецки, и первое слово, опять же, 
скорее всего — 'японский'... 

Роемым образом я догадываюсь 
о значении разноцветных полосок, 
они же 'bors', в статистике каждого 
юн ИТО, но почему я должен опытным 
путем выяснять, что значат все эти 
'Ехр', 'М*, 'А* и другие, а не уэнотъ 
это прямо в игре, или в крайнем слу- 
чое из read. те? В общем “ оценка 
'хорошо', но не больше. 

Рожденный ползать 

Это, к сожолению, о Sudden 
Strike 2. Игра хорошоя, но трепета 
не вызывоѳт: отругать не эо что, но и 
превозносить — тоже, Это уже ско¬ 
рее не 'Противостояние IV', а 'ос¬ 
торожная разведка и длительные 
переходы с бурными и скоротечны¬ 
ми противостояниями'. Несомнен¬ 
но, понровится фанатом 'Противо¬ 
стояния' и другим любителям RTS. 
Летать не может, но ползает до¬ 
вольно ЛОвкО- V 


Очг;е]йііі эішл] пішрірнпгіі сериоа. 
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Another War 


Случилось страшное. Я был застигнут редак¬ 
тором^ который объявил мне выговор эо неустовную 
форму одеждЫ/ курение и игру в Morrowind в рабочее 
время. Я уже совсем было приготовился и худшему — рисова 
нню скриншотов следующего номеро акварельными кроска 
ми, но редактор, загадочно улыбаясь, скозол: ''V меня для те 
другоя... война''. Стараясь не выдать душевного волнения 
я взял предложенную коробку с игрой. 


Первое 

знакомство 

)941-й гоДг OJ^кyп!нpo&aкнaн 
Фронция. Гговный герой встречает¬ 
ся с лучшим другом, и тот сообщоет 
еллу^ что Стол обладателем не>:ой та- 
ииственной }(орты, кяотороя ке долж¬ 
на попасть к нацистам. Kotc еодится^ 
но сомом интересном месте появля¬ 
ется потруль и зоб и роет парочку. 
Теперь у героя, прежде болтов шего- 
ся без дела, пояелнетсн цель в жь+з- 
ни: удроть из тюрьмы, спасти друга и 
розобрат-ься-токи^ что же скрывает¬ 
ся 30 этой кортой. Бедняга еще н не 
подоЗревоет, что но это у него уйдет 


не рассмотреть, но одеты они с 
большой тщательностью — роботя¬ 
ги носят жилеты и кепки, музыконты 
— фроки, о огенты гестапо щеголя¬ 
ют в длинных кожаных пальто. А му¬ 
зыка.., схожем ток — ft 'Семнадцати 
мгновениях весны' оно было бы аб¬ 
солютно но Своем месте. Кроме то¬ 
го, при исследоеонии окрестностей 
герой выдает остроумные, местоми 
доже язвительные комментарии, а 
по количеству текста в соответству¬ 
ющем окошке ‘Другая войне' впол¬ 
не сровннма с Fol^out или 
Planescope: TormenL.. 

Поневоле ностраивоешься но 
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же, наконец, применять оружие 
моссового порожения — гроноты. 
Одновременно ном доют понять, 
что лечить кровоточащие роны мож¬ 
но кок с помощью бинтов и оптечек, 
ток и с помощью всего, что только 
можно съесть или выпить. Операция 
по освобождению моего герои из 
тюрьмы получило у меня кодовое 
ноэвамие 'Битва у ящиков с сыром*: 
персонож ну НИКО к не мог справить¬ 
ся доже с одним охранником, поэто¬ 
му после обмемо порой ударов или 
выстрелов ему приходилось гало¬ 
пом бежоть к горе ящиков с беско¬ 
нечным запасом сыро, где, опять же 
но бегу, броть сыр и лопоть его, по¬ 
сле чего Сново вступать а бой, Лю¬ 
бопытно, что в ящикох водился Сыр 
розных сортов (!) — рокфор, комом- 
бер и другие, при этом каждый кусок 
обладал определенным весом и 


наити оригинольное решение; е хо¬ 
де одного нз к вестов герой поймал 
курицу, весьма оккуротно несущую 
яйцо, которыми, совершенно верно, 
можно был о восстон а вливать подо- 
рѳонное здоровье. Приятно, черт 
возьми, что некоторые роэработчи- 
ки не лишены фантазии. 

Бурный роман 

Свобода, свободо! Мы прошли 
первое испытоние, наконец-то вы¬ 
рвались из фашистского зостенко и 
готовы отдоть все сипы но нсслѳдо- 
воние этого зомечотельного, увле¬ 
кательного миро. Более того, б луж- 
до ние іто подземелью пошло герою 
но пользу. Он ИобрОЛСЯ ОПЬТО и 30 
кожды'й честно эоработонный уро¬ 
вень получил Очки, весьма полезные 
для обучения его, героя, владению 
холодным и огнестрельным ору жи¬ 


вее свободное от отдыхо время... 

Переворив данную информо- 
цию рекломных объявлений, перехо¬ 
жу к общению с игрой. Меня встре- 
чоет экран генерации персонажо, 
сильно напомнивший любимый 
Falbyl. Носкоро разбросав свобод¬ 
ные очки по хороктеристиком {сило, 
ловкость, имтелгѳкт — ну, вы зное- 
те). Жму но кнопку — и становлюсь 
зрителем короткого, но мрочиого и 
стильного вступительного ролика. 
Сердце забилось быстрее в родост- 
нОм 0жид0нии„. 

Период 

влюбленности 

Надо сказотьх что с сомого нача¬ 
ло 'Другая война' делоет все, чтобы 
влюбить в себя. Первая же локоция, 
Анкеси, выглядит в точности ток, кок 
должен выгпадеть маленький фран¬ 
цузский городок. Интересно просто 
ходить и рассмотривоть окрестнос¬ 
ти, пюбовоться тем^ как выглядят мо¬ 
щеные улочки, маленькие столики 
кофе. Вечернюю мглу освещают 
фонори, но площади у фонтоно но 
Скамейках сидят люди. Правда, лиц 


неторопливое и доже медитотивноѳ 
исследование окружоющего мира., 
как вдруг сюжет делоет крутой по¬ 
ворот: герой оказывоется в тюрьме. 
Розумеетсй, ни один уважающий се¬ 
бя 'ролевик' не стонет дожидаться, 
когда закончится срок эоключения, 
а возьмет инициативу в свои руки и 
попытается выброться из тюряги са¬ 
мостоятельно. Тюрьма же, по зо- 
мыслу розроботчиков, преднозна¬ 
чено исключительно для знокомст&о 
игроко с тем, как в 'Другой войне' 
устроены бои, А бои здесь проходят 
только в реольном времени, ток что 
времени но роздумья не остается 
вовсе. Соответственно, за кодром 
остоются все тактические и строте- 
гические приемы, что ж — чай, не в 
Jagged Alliance 2 играем. Способы 
ведения боевых действий достаточ¬ 
но тродиционнь; можно озадачи¬ 
вать противнико кулаками |не очень 
эффективно, эото не требует нико- 
ких эотрот), холодным оружием, но¬ 
жом или штыком (чуть более эффек¬ 
тивно), поливоть свинцом из целого 
ряда образцов огнестрельного ору¬ 
жия (серьезные повреждения] или 


восстоновлнвал определенное чис¬ 
ло 'очков здоровья'. Для интересу¬ 
ющихся: гострономией сообщаю, 
что поправлять сомочувствие можно 
также хлебом, сосисками, картош¬ 
кой, вином и водкой. Надо скоэать, 
что розроботчиком и здесь удолось 


ем, роботе со взрывчаткой, лече¬ 
нию и прочим зомечотельным трю¬ 
кам и фокусам. Более того, в ре¬ 
зультате Скитоний Он наткнулся на 
Иоганна, вечно пьяного солдото-де¬ 
зертира, которого по доброте ду¬ 
шевной подобрал, взял в напарни- 

















































A Вот он, знаменитый самогонный оплорат югословских 
порти зон! 



А В подвале этого замечательного еоборо живут злобные 
агенты гестапо* А навестить их придетсйф*. 



А С официанткой ш кафе можно мило поболтать о жизни. 


си, Иоганн оказался способен к гра¬ 
моте, в результате чего стал вести 
пОпСвой днввкнк, отмечая е чем по¬ 
лученные и выполненные зодачня. 
Кроме того, Ом по мере сил поддер- 
жнбоет своего 'боссо'' в бою, хотя и 
несколько бестоякоео; но то, чтобы 
герезорядить оружие, его еще хео- 
тает, о но то, чтобы сменить ствол, 

— уже чет. К сожолению, за удо^ 
вольстеие чужно плотить— о напар¬ 
нике придется заботиться, ведь в 
случае его смерти игро зоканчме-О' 
етсй. Очевидно, люди из Сепедо ис¬ 
поведуют принцип Сент-Экэюпери 

— 'мы в ответе эо тех, кого прнручи- 
пн*. Такое неожида нчое внимание к 
персонажом второго плана непод¬ 
готовленного человека приводит в 
полное изумление. 

Как бы то ни было, довольно 
скоро обноружиѳоется, что квесты 
в 'Другой войне' довольно редки. 
При Этом абсолютное большинст¬ 
во их относится к разновидности 
'подой-принеси', что, конечно, не 
может вызвоть теплых чувств по Эту 


сторону мониторе. Ну и ладно, эо- 
то 'Другая война' окозывоется се¬ 
рьезно ориентировонной на 'эк- 
шен'. Бои — едво пи не лучшая 
чость игры. Их много, они нелегки 
и весьма содействуют выбросу од- 
реналино ѳ кровь (крик ''Halt!'^ лич¬ 
но меня каждый роз Заставлял 
вздрогнуть). Кроме того, оружие в 
игре неплохо сболонсировано — 
доже самое, с моей точки зрения, 
приятное оружие, снойперскоя 
Бннтоеко (один выстрел — один 
труп), имеет ощутимые минусы — 
переэоряжается долго, боеприпа¬ 
сы ГОПОДОЮТСЯ редко. Идеального 
оружия нет, и это замечотельно- 
Оружие имеет обыкновение иэно^ 
шивоться и ломоться а самый не¬ 
подходящий момент, что, я уверен, 
доставит геймером немало прият¬ 
ных минут {разумеется, все оружие 
можно чинить, и проблем можно 
избежоть, вовремя 'поучив' свое¬ 
го героя соответствующему уме¬ 
нию}. Кроме того, оружие не толь¬ 
ко имеет свои характеристики, но 


и предъявляет требовония к персо¬ 
ножу — так, то же снойперко 'хо¬ 
чет' по 7 болтов в грофе 'Лов¬ 
кость' и 'Интеллект', что было 
очень обидно моему интеллигент¬ 
ному, но неуклюжему герою. 

Враги весьмо многочисленны и 
неплохо выдрессированы. Они дер¬ 
жатся спокойно и твердо, если уве¬ 
рены в своем превосходстве, и на¬ 
оборот, ночи ноют петлять, номоты- 
ѳоггь круги вокруг игрока, уклоняясь 
от выстрелов, и доже убегают, если 
дело их идут плохо; они не стесня¬ 
ются использовать аптечки и актив¬ 
но бросают гроноты не только в иг¬ 
рока, но и просто і его сторону, ес¬ 
ли оии его не ВИДЯТ, И ТОК как вро- 
гов много и respawn роботоет кок 
часы, то путешествие по локоциям 
не превращается в легкую прогулку 
— но против, это скорее серия ко¬ 
ротких, осторожных перебежек, со- 
провождоющихся яростными схеот- 
кйми. И тем приятнее становится 
вполне узаконенное мародерство 
после боя, тем интереснее соби- 
роть подарки, оружие и прочее с 
тел павших, тем более что время от 
времени попадаются совершенно 
зомечотельмые предметы, коски, 
ремни, шинели и т, д„ которые об¬ 
ладают уникольной способностью 
улучшать хороктеристики героя — 
ловкость, силу, удачу и все остоль- 
ные. Нужно заметить, что 'кукло' 
весьма и весьмо симпатична, в свя¬ 
зи с чем ее 'одевоние' доставляет 
огромное удовольствие. Почему — 
сложно скезоть. Возможно, это 
один из тех забытых инстинктов, на¬ 
ряду с охотой и собирательством, 
но которых умело игроет 'Другая 
война'. 

Охлаждение 
и окончательный 
разрыв 

Одноко ж ничто не вечно, и счас¬ 
тью приходит конец. Приодев героя 
в приличные шмотки, раздобыв дл-я 
него Эксклюзивную пушку и набив 
кошелек день гоми, о рюкзок — по¬ 
лезными аеідицоми, начинаешь эо- 
думьгвотьсА если не о смысле жизни, 
то о смысле игры точно. А получает¬ 
ся довольно странная история. Пре¬ 
тензия нумерО уно; шутки уі-щ юмор. 
Дело в том, что авторы с самого но- 
40ло не прете ндово Ли но историчес¬ 
кую достоверность и обещали про¬ 
сто ослепительное шоу 'по моти¬ 
вом' в духе 'Монти Пайтона' и 'Ин¬ 
дианы Джонса'. Так вот, как бы это 
скозотъ помягче... Уровень не тот. Не 
дотяги воет. Іо еаь одно у розробот- 
чнкоЁ ПО Лучи ЛОСЬ Очень хорошо: они 
здорово проехались по ноциональ- 
но-потриотичѳским чувством. По¬ 
смотрите только на здешних фран¬ 
цузов, готовых продотъ родную моть 
30 кусок сыро, тродиционно глупых и 
трусливых немцев ['Ахтунг, поіртнзо- 
ненГ), югославских партизан, живу¬ 
щих только роди того, чтобы пить 
сливовицу... Mono? Тогда вот еще 



ШЕша —1 

-•ІМ0[611 20ЛЗ^ 


новый экспонот кунсткомёры — рус¬ 
ские, которые роботоют НОД супер¬ 
секретным проектом вместе с нем- 
цоми в блокадном Ленинграде? И ес¬ 
ли историй с кОмОнднрОм пОртиЭОн, 
ноладиешим, в соответствии с ком¬ 
мунистическими ПрннЦиПОмн, Вы дочу 
сливовицы исключительно по тало¬ 
ном, еще может вызвать улыбку, то 
от росскоэо некоей бабушки о ее 
рнуке, иэучоющем медицину у докто¬ 
ре Менгеле, просто идет мороз по 
коже. 

Претензия нумеро дос: собст¬ 
венно ролевая но чин ко. Тут все то¬ 
же не очень хорошо. Действие рОЗ- 
бнто на эпизоды — Франция, Юго¬ 
славия и т. д., -н достаточно пройти 
один-дво, чтобы понять, что сюжет 
игры — прямой как попка. Более то¬ 
го, побочные к.весты здесь — редкий, 
исчезающий вид. Пройдя первый 
эпизод и подобравшись к финалу 
второго, я вдруг попытался вспом¬ 
нить, сколько же было необязатель¬ 
ных, не относящихся к сюжету квес- 
тов. Удалось вспомнить 1 [прописью 
— один). Каестоа, хоть кок-то изме¬ 
няющих развитие сюжето, — ни од¬ 
ного, Ситуация с побочными квесто- 
ми немного, совеем чуть-чуть, иоло- 
живоется 8 следующих эпизодох, но 
ко рди мольного улучшения так и не 
происходит, Гловноя же линия сюже¬ 
то, постоянно мечущояся от Стеба к 
пафосу и обротно, довольно скоро 
начинает навевоть тоску, все ровно 
что этот вездесущий московский 
смог. Грустно. 

Напоследок — совет будущим 
строителям ролевых игр: пожолуй- 
сто, внимательно учтите ошибки 
'Другой войны'. И читайте, читайте 
'Ролевую Библию' Констонтино Ар- 
темьѳво в ссютветствующих номе¬ 
рах 'Игромании'. Том абсолютно 
все по делу. ■ 
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Убёгой or rpoMioOf 
He іяешл под tOMOtsaJt. 
Погоды у сшетофоро^ 

He аокомотсш яошо 
Сшороя оомощы МйШЫИО - 
В моя яояным-яоямо шрйчея 
Пустѣ ояя п6» іадожп. 

Самя шымечаг потом. 


Джину окутыяоет ТОЙНР. придя в 
себя, оно россісозыеоѳт трагичес¬ 
кую и обсолотно непіро&доподоб- 
ную истор ию о роботе в uje^ е ФБР 
и убитом но ее глоэоіс попочке, пре¬ 
следующих ее мафиози братьях 
Сокдреттіі, зогрдочном дредквм ар¬ 
тефакте — распятии непонятного 
проискождения, и о самой себе — 
нееинной жерг&е сложившихся об¬ 





Runaway: А Road Adventure 
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A все начиналось ток хорошоі 
Вчерашний студент Колумбийского 
университета Брайон получил мес¬ 
то в Знаменитом университете БерК’ 
ли, где ему Светило блестя щон карь¬ 
ера в области физики. Но новое ме¬ 
сто работы он решил отпроенться 
Своим ходом — но моиіине, чтобы по 
пути посмотреть строну. Однако, не 
успев доехоть не только до Сан- 
Франциско^ но доже до ближойшей 
библиотеки, Врой а и попал а оаа- 
рию. Под колеса его машины бро¬ 
силось непонятно откудо выскочив¬ 
шая красотко. Козолось бы, досто- 
вив потерявшую сознание, но физи¬ 
чески не постродо вшу ю девушку в 
ближайшую больницу, Бройан мо¬ 
жет продолжать путь. Но пришед¬ 
шая в себя Джине открывает огром¬ 
ные глаза, смотрит но Брайано, хло¬ 
пает длиннющими ресницоми и шѳп- 
чег 'Помогите/ Они убьют меня...' 
И очаровонный наивный студент, не 
успев понять, а чем дело, стоновится 
Скорой ПОмОіцыО и спосотельным 
кругом для влипшей е историю 
стриптизерши, за которой вовсю го¬ 
няется мофия. 


стоятельств. Брайан — хороший по- 
рень с честными квадратными глаза¬ 
ми — верит кождому ее слову. РаС- 
трогонный студент решает помочь 
Джине узнать тайну роспртия. Ток 
вместо академической корьеры он 
становится но путь искателя при¬ 
ключений. 

Джино хорошо. Несмотря нс ее 
пассивную роль — первую сцену 
оно проведет в отключке на крово- 
ти, вторую прогуливается где-то за 
кодром но музейной экскурсии, тре¬ 
тью просидит в плену у боидитов, 
потом сломоет ногу — она одно из 
гло&ных достопримечотельностей 
игры. Дженифер Лопес вместе с 
Шокирсн позеленели бы отэовисти, 
появись нечто это кое с глозоми оле- 
неико Бэмби и бюстом 'мисс Амери¬ 
ко' ближе чем в ста яр дох от них. 
Внешних достоинств у Джины ток 
много, что йнутренними она себя не 
обременяет: зоглядывоя своими ог¬ 
ромными зелеными глозищоми 
Брайану прямо в душу, дееушко 
врет, как дышит. И втягивает бывше¬ 
го студента й токую историю, в ка¬ 
кую он сам ИИ 30 что бы не попол. 
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Игра состоит из нескольких глов. 
Всего 6 ней около сотни экронов и 
порядке тридцати NPC. Сночолд, 
сееркоя огнями, перед нами про¬ 
плывет ночной мираж Нью’Иорко с 
приэракоми бошеи Торгового цент¬ 
ре, затем вместе с Бройаном мы 
окожемся в залитой синеватым све¬ 
том по лоте больницы Сохо. Хотя в 
первом эпизоде доступны всего три 
экрана — лалато, вонноя и подсоб- 
ко, — но придется здорово но ник 
покрутиться, чтобы сбить с толку 
бандитов и привести девушку ѳ- чув- 
стао. 

Потом в поисках разгадки тайны 
роспятия Брайон с Джином отпро- 
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вятся а Чикогский музей. Музею их 
визит на пользу не пойдет. Похоже, 
американских студен то в-фиэиков не 
учат бережно относится к предме¬ 
том сгори иы. Что 30 делоі — вос¬ 
пользоваться спертым с музейной 
полки похожим но куриную лапу экс- 
понотом вместо открывалки, аыло- 


эейный лозер, в результате чего 
третий экспонат разлетится но че¬ 
репки. О поре убитых сотрудников 
музея я скромно умолчу, Зото мы уз- 
иоем, что роспйтие Э'ТО но самом 
деле не распятие, о ключ к священ¬ 
ной гробнице обито&ших в Аризоне 
индейцев хОпи. 
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А Ну разве можно бросить в беде такую девушку? 





мав им. здоровенный рубин из шеде¬ 
вра МОЙИ {одно название шедевра 
— маска "Сын Укснео* — чего ста- 
иті], ПОТОМ ВСТО вить этот рубин в му- 


Гулять ток гулять! — ив следую¬ 
щем эпизоде нашу слодкую парочку 
зонесет в пустыню, Пока боидиты 
безуспешно пытоются хоть что-ни- 
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будь уаноть у хлопающей глазами 
Джииы^ Брайану предстоит разра¬ 
ботать и привести в исполнение 
nnOH побега из плена, Нодо ска¬ 
зать, пустынь в честном смысле это¬ 
го cfiofiQ в А^лерико не осталось, Не 
пройдя и трех шагов, Бро ион натал- 
киаоется на колоритную компанию 
— по соседству с бондитской хижи¬ 
ной застрял автобус с актерской 
труппой из трех тронсвеститое. То, 
что один из них окозался бывшим 
ба с кетб олистом-пр офе сси он алом, 
□ другой -= сержонтом морской пе¬ 
хоты, только добавляет в ситуацию 
шормо, Гобаритный увесистый сер¬ 
жант сгродает неконтролируемым 
аппетитом, и 'подружки' эапироют 
от него холодильник но эомок, Бед¬ 
няжка 'пробовало открыть холо¬ 
дильник иожтом^ отверткой и даже 
лилкой для ногтей. Бесполезно, сто¬ 
ит как скалаГ. Мне эпизод с побе¬ 
гом покозолся сомым веселым и ин¬ 
тересным е игре — Одни термиты со 
ихним термитьим неконтролируе¬ 
мым аппетитом чего стоятЗ 

Оіедующоя остановка но пути к 
розгодке тайны — город-призрак 
Дуглосвипь. Его украшенная коно¬ 
вязями главная улица с характерно¬ 
го вида 'Салуном^, 'Банком' и 
'Офисом Шерифо' словно сошла с 
экрана голливудского вестерно. 
Когдо-то построенный при богатей¬ 
ших золотых приисках, город в од¬ 
ночасье зачах и обезлюдел, про¬ 
клятый жрецом индейцев копи. Ны¬ 
не его население составляют ровно 
три человека — носледницо осно¬ 
вателя городо девицо Суши в меш- 
ковотых портках и с берданкой в ру- 
кох (позже окожется, что оно хокер- 
сомородок!} и поро ее богемных 
приятелей — синеволосый скульп¬ 
тор Сотурн и ботаник (о заодно 
соѳциолист по норкоте) Рутгер. 
Главным укроцлением городе слу¬ 
жит сошедший с рельс паровоз, при 
попь+тке остановить который погиб 
последний шериф. Еще несколько 
колоритных личностей обретаются 
Ё окрестностях Дуг лОСви л я — прини- 
моюідий телепотемы из космосо 
лсих Джошуа и прОБидицо Мекси¬ 
ке неких кровей мама Дорито со 
своим гориллообраэным телохра¬ 
нителем Оскором (кокой из него 
Н'Овый шериф попучитсяі.ф 

Кок вы зометили, к этому момен¬ 
ту в игре уже воистину 'смешались в 
гучу кони, люди' Чего тут только 
неті — мафиозные деньги и сомн ма¬ 
фиози, которые шляются пожоркой 
пустыне, не снимся длинных теплых 
пальто; обкурившиеся хиппи с боро- 
баноми и ловящие по счетом швей¬ 
царских банков хакеры; призраки 
индейцев и искатели НЛО; зобро- 
шенные шахты и священные гробни¬ 
цы,,, Тут есть все, включоя доказо- 
тельства существования бытия Бо¬ 
жия (сеонс призывания духов и пред- 
ворнтельно real -И те мол итва Брой- 
□ио в духе 'до поможет мне святой 
Януорий!'}, и при этом — не менее 


весомые докоэотѳльстѳо существо¬ 
вания инопланетного розумо с ис¬ 
чезновением в столбе света поме¬ 
шанного на ииопламетянох Джо- 
шуо. Главное — чтоб у играющего 
от всего этого крыша не поехал о - 

Вот только содержание гробни¬ 
цы хопн мне п 0X030 лось бедново- 
тым ■ — один отреэокный палец в 
бонке с формояимом кок-то не тянет 
но сказочное сокровище. Впрочем, 
вскоре окоэывоется, что палец — 
это не просто неведомо кем утерян¬ 
ной часть тела, о ключ к банковской 
ячейке, где деньги лежот, И деньги 
немолые ~ аж дводцоть миллионов 
долларов, похищенных у мофикі Ток 
вот 30 чем гоняется Джина! Бедная 
девушке хочет ночоть новую чест¬ 
ную жизнь, о без небольшого выход¬ 
ного пособия у бывшей стриптизер¬ 
ши это никак не получится! Конечно, 
Брайан расстроен, что подружка 
наврало ему с три короба;, но не 
может же он оставить бедняжку в та¬ 
кой сложной ситуации — и приклю¬ 
чения прОДОлжОЮтСн... 

Pend и! О Studios постаралась 
оформить невероятные приключе¬ 
ния Брайоно сомым привлекатель¬ 
ным образом. Хоть это и не уже при¬ 
вычное глозу 3D, графику игры сме¬ 
ло можно похаолигь. В некотором 
роде ее доже можно ноэботь уни¬ 
кальной. Прекрасно отрисованные 
персонажи движутся но фоне весь¬ 
ма симпатичных и детальных экра¬ 
нов. А наблюдать все это вам пред¬ 
стоит в разрешении 1024x768 и 
65536-цвети и. 

Стипю рисунков Свойственно оп¬ 
ределенной ИСПОНСКОЯ помпезность, 
которая проявляется во всем; от 
вставшего но дыбы скелета динозо- 
вро в Чикагском музее до 'мудрево- 
тых кудреек* розовых облоков нод 
пустыней Аризоны. А уж об интерье¬ 
ре жилища провидицы момы Дори- 
ты, густо утыканном распятьями и 
черепоми, я просто промолчу — со- 
МН посмотрите. 

Крупные планы лиц радуют еы^ 
рОЭитеПЬНОЙ мимикой и живой орти- 
куляцней персоножей Про в до, ес¬ 
ли дело не касается крупных ппо- 
нов, при общеиин персоножн сто- 
ят/сидят/лежот абсолютно статич¬ 
но, тратя силы только но открыво- 
ние ртов. 

Зоканчивар 'говорильную' тему, 
отмечу, что pyccKOR озвучка сдела¬ 
но хорошо. Конечно, в онглийские 
игры чоще всего лучше игроть ио он- 
глийском. Но к ислсі неким это не от¬ 
носится. Поэтому меня искренне по¬ 
род оаол добротный и качественный 
перевод. До и вообще с локолиэо- 
цией (при полном отсутствии помо¬ 
щи со стороны агонизирующей н к 
настоящему моменту прекратившей 
существование Pendulo Studios] все 
в порядке, если не считать экзотиче¬ 
ских вывертов типа нажатия 'S' (от 
испанского '5і' — 'да') вместо при¬ 


вычного 'Y' для подтверждения вы¬ 
бора. Но об этой стройности вом 
честно скожут еще при инстолляции. 

Что еще добавить? 6 игре масса 
роликов и хорошая музыко. Приятно! 


Гло&ное в любом квесте — это 
поиск предмотое и отгодок. В 
Runaway искоть придется много, с 
чувством, толком и расстановкой. А 
потом еще думоть, кок лучше приме¬ 
нить нойдѳнное. Примеры эодочек 
— догадаться, что севшую батарей¬ 
ку нужно охладить, а скольпель для 
повышения его остроты ногреть. 
Есть зодочки но ориентоцию и но 
хороший слух. Ток, подбирать код к 
эомку в лабораторию или откры¬ 
вать сейф надо именно по звуку. 

Встречаются паззлы совершен¬ 
но розного уровня сложности, ло¬ 
гичности и, ноконец, остроумия. Но- 
бор 'еде ЛОЙ сом' из тюбиков губной, 
помоды, пороко и Пулеметной ленты 
времен Второй мировой привел ме¬ 
ня в восторг. Зобовным ПОХОЗОЛОСЬ 
вместо вэломо деревянного сарай- 
ЧИКО, в котором хранится взрывчот- 
ко, нотр'авить но него при помощи 
арохисового мосла полчищо терми¬ 
тов, которые сожроли все, кроме 
несъедобного но термитий вкус ди- 
намито. А вот зопуск с катапульты 
сначола ведро с кроской (чем оно 
Броійану не приглянулось?}, а потом 


здоровенной статуи способен оэа- 
дочить доже опытного игроке. 

Добавлю, что давно я не видела 
квестое, где встречался бы пиксель- 
хантинг в таком рафинированном 
виде. Ток, в первом же Эпизоде 
БрОЙОн, пройдя по НОружнОму кор- 
низу высотного ЭДОниЯ, ОкйЗыЁОется 
в темной кладовке. И понеслось! Но 
стедпожах, роэглядеть которые уда¬ 
лось, только зодров гамма-коррек¬ 
цию монитора под потолок, стоят 
штобѳля коробок. Бы десять раз 
ткнетесь в коробки с пекорствоми и 
получите дежурный ответ, что 'это 
ном не нужно', пока сгт.учойно обно- 
ружите коробку со шприцами и ус¬ 
лышите ноконец от Бройоно благо¬ 
склонное 'до, я возьму один!'. До 
что шприцы — попробуйте с перво¬ 
го раза нойти іут пылесос под кро¬ 
ватью или кочергу у печки! 

Почему одни предметы герою 
нровятся, о другие нет — зогодко из 
за годок! Костет в бондиткой хижи¬ 
не, лежощий но столе но видном 
месте, ему не нужен. А вот о дыря'- 
вом. баскетбольном мяче он всю 
жизнь мечтоліі 

Процветает система, когда к од¬ 
ному и тому же месту зо розными 
вещами приходится ходить по три 
роза. Пример — древний соквояж, 
стоящий у мумии доктора. Скачало 
мы тудо новедоемся зо ментоловой 
мазью, потом за фонендоскопом 
(порядочный медвежотник ни зо что 
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▲ Возвращение из заброшенного города хопн победным 
не нозовешк: сломанная нога да отрезанный палец — вот 
и все трофеиі 



А Похоже, у Джины на редхот крепкие нервы 

здоровая психика — пребывание в подобном интерьере 
ей кок с гуся вода. 


не стонет открывать без него сейф[)^ 
и, наконец, зо скальпелем, Но такой 
сгупенчотый подход можно объяс¬ 
нить логически — бронон берет ве¬ 
щи по мере того, кои; в его голову 
приходят идеи по поводу их исполь¬ 
зования. Но вот почему пароеоэиоя 
труба выплевывает вещи порцнон- 
но, по мере появления в них надоб¬ 
ности? У нее что, тоже идеи? 

Носгроений сомого Бройоно по 
поводу предложенных игроком ме¬ 
роприятий запросто меняются в зо- 
висимости от обстоятельств. Напри¬ 
мер, герой весьмо котегорично зо- 
являет! 'Я не буду трогать этот ске¬ 
лет!*. Л через пять минут, найдя кир¬ 
ку без ручки:: 'Конечно, трОготь Ске¬ 
леты нехорошо, но из этой берцо¬ 
вой кости выйдет зомечотельноя ру¬ 
коятке]*. В общем-то, е реальной 
жизни часто и логико, и мороль про¬ 
ги боются соглосно изменению об¬ 
становки, но при прохождении квес- 
то такие выверты дело зопутывоют 
изрядно- 

Кое-где можно столкнуться с от¬ 
кровенным мохровым занудством. 
Нопример, нужно но полнить водой 
кОтОл пОрОбОЗО- При нОЛичии в Ок¬ 
руге множество ведер, которые чем- 
то не нравятся Брайану, он согла¬ 
сен носить воду через пять локаций 
исключительно в небольшой мос- 
ленке. Ходить туда-сюда ему при¬ 
шлось всего-то пять роз, Провда, пя¬ 
тый окозался Лишним. Принеся во¬ 
ду. герой отказолся заливать ее в 
бак, заметив, что уже достаточно, 


Моей главной обидой было то, что 
после четвертого роза у него язык 
не повернулся сообщить, что. мол, 
все, теперь квотит! 

Подбор пяти нот, позволяющих 
устоновить коитокт с мировым роэу- 
мом, тоже оказолсд эодоней не для 
слобонервных. Не по сути, том-то 
кок раз все в порядке: из семи нот 
нужно выбрать пятъ, причем каждая 
кото встречается не более одного 
роза. Только искать мировую гор- 
імюнию пришлось под раэдражокэ- 
щий непрерывный треск мотоцикла 
и с длиннющими пОуЭОми после кОж- 
дой попытки, во время которых при- 
ходил Джошуа, сообщал, сколько 
Пров ильных нот мы ножоли и сколь¬ 
ко из них оказалось на своем месте, 
и снова неспешно удалялся... 

В целом же, несмотря на отдель¬ 
ные одиозные моменты, в которые я 
тут старательно поты кол а пальцем, 
игра по стилю нопоминает незоб- 
венный Broken Sword 2, и ѳе про¬ 
хождение способно доставить мно¬ 
жество приятных минут тем. кто лю¬ 
бит забовы такого рода. 

■ ‘Г 
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Ѵпровленне ц игре, как принято 
говорить, интуитивное: меняющий 
форму курсор и выход в меню или 
иивентори из верхней части эк рано 
— вот и все премудрости. Единст¬ 
венный минус, на мой взгляд. — вре¬ 
менами хотелось бы заставить глав¬ 
ного герои порезвее перебироть 


ногами (Shflt помогоет, но слабо). 
Пров до, хоть беготь Брайан отказы¬ 
ваете и. предусмотрена чостичнаи 
компенсация сего неудобство. Кок 
только Вы щелкоете на стрелке на 
крою локации, герой переносится 
но следующий экран. Только дейст¬ 
вует это ровно е половине случаев 
из-за того, что на многих локациях 
есть прокрутка. Герой шляется туда- 
сюда, и в одну сторону 'ускорение' 
срабатывает, в другую нужен про¬ 
менад пешком, поко из-за горизон¬ 
те [в смысле иэ-эо кроя мониторо) 
не покожется крой экране . А потому 
спуск Бройано из монсарды, где 
росположен робочий офиезнотной 
хакер ши Суши ‘[кто тянул ей оптово- 
локонку в аризонскую пустыню?}, 
каждый роз смотрится неспешным и 
торжесіеенным мероприятием типа 
спуско со стапелей двенодцотипо- 
лубного корабля. И времени зани- 
моет столько же. 

Runaway — игра несколько не¬ 
ровная, но общее впечатление хо¬ 
рошее. Головоломки местами л огич¬ 
ны' и остроумны, местоми — читой 
выше. Графика красиво, но време¬ 
нами хотелось бы чуть меньше кро- 
сок и чуть больше стиля. Музыка од¬ 
нозначно приятна. Сюжет — место¬ 
ми прелесть, местоми — жуткое за¬ 
нудство. В последних эпизодах хоте¬ 
лось бы видеть побольше юмора — 
хотя бы для компенсоции морОльных 
издержек от спиритического сеанса 



момы Дориты, исполненного а клос- 
сическом духе мексиканских телесе¬ 
риалов с их нагнетанием страстей, 
И, конечно, для финОло М'ОжнО бы 
было придумать нечто пооригиноль- 
ней, чем сбывшояся срѳднестатис- 
тичесі^ая 'мечта идиота': красная 
спортибноя мошино со стриптизер” 
шей 30 рулем и порой чемоданов с 
зеленой наличностью в багажнике. 
Хо-тя — почему бы и нет? ■ 


P.S. Приятная устанавливается 
тенденция - презентовать не только 
российские, но и локопизованиые 
игры. Скромная, но со вкусох'^ уст¬ 
роенна презентация. Runaway про¬ 
шла в недавно- открывшемся стиль¬ 
ном интернет-кофе "Союз", что но 
Ленинском, 11. но территории Все¬ 
союзного центра музыки и кино. 
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Tot самый вкѴс, принципе, должно ПОЭ-ЙОЛЙТЬ игроку 

тот самый чай ездить ток, кок ему эоблогороссу- 

Средство передвижения в этот дится — хоть вообще игнорируя зо- 


роз иоэывоется ховеркрофтом^ или 
попросту хоееролА. По сути депо^ 
тот же овтомобиль, только без ко* 
лес ” петоет но чем-то вроде онти- 
грово. Розвивоет некнслые скоро¬ 
сти 30 счет норочки дзиготеяей, ус- 
тонов ленных но корме. Причем пе¬ 
редай гоется одинаково успешно по 
любой поверхности. Асфальт, зем- 
ля^, лед — до хоть водаІ Хоееры грязи 
и всего остального, чем может быть 
покрыт пйндшофт, не боятся. Но 
удивление легко и беззаботно хо- 
аеркрофт может двигаться по прак¬ 
тически отвесным стеном, о также 
взбироться чуть Пи не по обрыаом 
ко самые неприступные горы. Токая 
феномЁНОльиая проходимость, в 


асфольтировонное дорожное по¬ 
лотно. Однако на деле необходимо¬ 
сти срезоть поворот попросту не 
возникает. Во-первых, депо в по¬ 
всюду расставленных чекпойнтох — 
пропустишь один, и придется воэ- 
ерощртьси. А во-вторых, троссы 
сплонировоны так, что по асфальту 
добраться все ровно быстрее. 

Помимо сверхьестествеиной 
проходимости, ховеркрафты могут 
похвастаться идеальной управляе¬ 
мостью. За всю гонку — но кокой бы 
троссе она ни проходила — кнопку 
газа отпускоть не приходится. Сред¬ 
ний палец вдаалиЁоет стрелку 
'вверх', а указотельный с безымян¬ 
ным время от времени ггостукивают 




по стрелочкам 'влево'-'вправо'. 
Все просто, Даже слишком, 

Срозу разобьем игровой про¬ 
цесс МО две составляющие: гонки и 
стрельбу, О гонках лучше промол¬ 
чать.,, Если вы купите игру ради ощу¬ 
щения скорости и желаний поко- 
тоться, ооакетесь глубоко разоча¬ 
рованы, Депо в том, что игра сводит 
но нет обсопютно все усилии игрока 
оторваться от компьютерных оппо¬ 
нентов. Авторы реолизоволи в 
Hover Асе интересную модель А|. 
Если вы отстаете от группы соперни¬ 
ков, они слегко замедляются и поз¬ 
воляют вом новерстоть упущенное 
время. Если же вы, наоборот, уходи¬ 
те вперед, гонщики показывают та¬ 
кую прыть, что просто диву даешься. 
В реэультоте получается ток, что вне 
зовисимости от уровня сложности 
вы будете ноходиться от сопернико 
на расстоянии, не превыше юідем 5- 
10 секунд. Простите, мне такое по¬ 
ложение вещей не нpaвитcя^ Мне 
поко что не семьдесят лет, рефлексы 
в порядке, сооброжою тоже вроде 
неплохо. Не хочу я, чтобы Зо меня 


решоли, обгонять мне соперников 
или нет. Вообще, может, я стрелять 
не хочу — в том же Hi-Odane зада¬ 
чей игрока было прийти первым к 
финишу любыми средствами, и все, 
Кто умел^ сразу уходил в отрыв от 
врагов и с легкостью занимал пер¬ 
вую ступень пьедестола почето. Кто 
не умел, по полной закупался ору¬ 
жием и шел в отоку, росстреливая 
все, что движется, А здесь все — вот 
тебе, бабушка, и Юрьев день. Поиг¬ 
рали и хвотнт. Мы сказопи '^стре- 
лять', значит стрелять! 

В игре присутствует несколько 
различных режимов — чтобы скучно 
не было. Помимо обычных чемпно- 
нота и одиночной гонки, есть так но- 
зывоем.ые 'Борьбо зо генеротор'^ 
'Чекпойнты на epeмя'^ 'Гонко на вы¬ 
живание' и 'Игра на время', В пер¬ 
вом вом необходимо кок можно 
дольше облодать неким условным 
предметом — 'генератором'. Для 
этого нодо подоброть его, а затем 
ехать как можно дольше впереди 
соперников и не поподать под их вы¬ 
стрелы. Чтобы отобротъ генератор 
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у другого игрока^ достоточио про- 
сто 'ocOTHTt' его — зоцепить бор¬ 
том хо&еро. Ну или e^opeoTt — кому 
кок нравится, "Нбкпойнтьі но время' 
н *Игрсі! но время^ — 0 чем-то схо¬ 
жие peжkfмы. И том, л том вошим 
глоеным соперником будет секундо¬ 
мер. Только 0 первом случое вам 
лредстоит 30 определенное время 
доехать до следующего контрольно¬ 
го пункта, о во втором — добраться 
ДО финишО, ^ГонкО но выживоние' 
энокомо по Огромному количеству 
других игр. Суть ее в том, что в кон¬ 
це кождого круга пилот, шедший по¬ 
следним, выбывает. Последний ос¬ 
тавшийся но троссе и оковывается 
победителем. 


Старые песни 
о главном 

Теперь, собственно, насчет 
стрельбы. Здесь асе традиционно, 
Н об и роем некие денежные единицы 
по ходу 30 езде в, приобретаем на 
нях оружие и ночи ноем устроивоть 
локальный ормогеддон. Помогают в 
JT 0 M розличные бонусы, розбро- 
сонные по бескрайним просторам 
поля битвы. Уничтоженные болиды 
тут же возврощоются обратно на 
троссу и Сноао вступают в соревно- 
I воние. Если учесть то, что пока вы 
будете зоново набирать скорость. 


соперники далеко ке уедут, игроть 


I 


становится еще менее интересно. 
Ну Скажите мне, ноі сомом деле; за¬ 
чем я буду росстрепиботь врага, ес¬ 
ли через десяток секунд он уже бу¬ 
дет висеть у меня но хвосте? Конеч¬ 


но, 30 уничтожение оппонентов иг¬ 
рок получает некоторую порцию 
призовых очков. Но, ко к показала 
лрактико, не токую уж и большую. 

1 Вообще, длр победы достаточно 
просто ехотъ первым и собирать все 
бонусы, восстоновпивоющие ^'эдо- 
роаье' вошего железного коня. По¬ 
верьте, зто просто. Бук вольно через 
2-3 дня после первого запуска этой 
игры ваш покорный слуго с непро¬ 
стительной легкостью *делал'^ со¬ 
перников но любом уровне сложно¬ 
сти, Все хит-пойнты, которые вроги 
все-таки умудрятся у вое отнять, без 
проблем окупятся за счет собирае¬ 
мыя бонусов. 


Наши слоны 

Кстати, о бонусах. Их всего око¬ 
ло десятка. Все стондартные: почин¬ 
ка, лерезорядко, неуязвимость, не¬ 
видимость, ускорение, энергия, а 
также различные виды оружия. Под- 
бироя их, вы будете иметь счастли¬ 
вую возможность услышать, а что 
это токое вы, собственно, скушали, 
'ПереэарядкаІ ПочинкоІ Энергия! 
Ускорение!'^ — голос за кадром не 
уаоет бодро выкрикивать нозвония 
собронных радостей. Периодически 
из колонок будут роэдовоться вы¬ 
крики 'гтоехоли!', 'последний круті' 
и лихое громкое 'фррррог!'. Нодо 
эометить, со временем это ночи ноет 
раздражать, 



шшпа— N 

-ІІ8Ів[В11 Z003^ 



1. П.Л »Скв nu 

7: МйііМ 

I ] . 41 1^ f і Ml, .1, 

I пи-а|і> 



A Двигоггвли вражеского ховеро, идущего на обгон —^ луч света в темном царстве. 


Наши ослы 

Соперники. Но легких уровнях 
сложности они почти всегдо акку¬ 
ратно идут позади вас. На сложных 
вом уже придется припожить кое-ко- 
кие усилия, чтобы вырваться вперед. 
Конкуренты идут кок по рельсам, 
проктически не отклоняясь в сторо¬ 
ны. Единственная нодеждо появляет¬ 
ся, «ОгдО они начинают пОЛивОть 
друг друга урагонным огнем. Если 
оружие было непредусмотрительно 
Отключено,.. Ну я же говорю: это 
скорее стрельба с гон коми, чем гон¬ 
ки Со стрельбой. 

С другой стороны, что-то сопер¬ 
ники все же могут сделать. Они во¬ 
всю стреляют, подбирают бонусы, 
о токже легонько подталкивают 
вош ховер сзади, когда вы но се- 
кунду-другую теряете бдитель¬ 
ность. Нельзя назвоть их тупыми — 
действуют они вполне одеквотно 
ситуации, Когдо надо, доже замед¬ 
ляются и пропускоют вас вперед, 
чтобы сзади спокойно расстрелять 
из всего имеющегося в арсенале 
оружия. В общем, НОД алгоритмами 
поведения оппонентов авторы игры 
поработали очень доже неплохо. 
Если бы еще они не меняли свою 
скорость в зависимости от ситуа¬ 
ции, было бы вообще здорово. До, 
до, я повторяюсь! Просто зацепи¬ 
ло, что назывоется. 

Там луга, 
поля и речка 

По визуальной части Hover Асе 

— вещичка просто отпадная. Во- 
первых, дизайн и самих ховеров, и 
объектов на троссе сделан дейст¬ 
вительно грамотно. Любой каме¬ 
шек, деревце или лужайка — все 
изоброжено такими сочными цве¬ 
тами, что просто гл 03 радуется. Не 
подкочоли и овторы ЗО-моделей — 
асе линии плоаные и четкие в той 
сомой мере, в которой и должны 
быть. Взрывы просто великолепны 

— уже роди них можно запустить 




игру разочек-другой. В общем, ху¬ 
дожники и МО де л леры постарались 
но славу. Вдобавок ко всему игра 
роботает без каких бы то ни было 
тормозов. А в ноше время грамот¬ 
но пописанный графический дви¬ 
жок — большоя редкость, соми зна¬ 
ете. Впрочем, украинцы из GSC да¬ 
леко не новички в деле игрострое- 
ния — ожидоть от них меньшего не 
стоило. 




Шравзанкоешь 
ожиданий 

э 


ГеПмялеІ 


Hover Асе — игра неоднозноч- 
ноя. Нововведений тут с гулькин 
нос — кок оркадные гонки-стре- 
лялки существовали, так и будут 
существовать дальше. Но вместе 
с тем старые идеи воплощены на 
весьма и весьма достойном уров¬ 
не. В игре нет явно отрицательных 
моментов, но и нет того, эо что 
Hover Асе можно было бы но- 
эаоть хитом. Зото есть драйв, ве¬ 
селье и оттяг — это если не зоцик- 
лнаотьсй но поведении компью¬ 
терных соперников, ■ 
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— Мелишься? — епрашнв0*о. — Mojjwbjr — 
говорю^ — MOBHCbf Д^гяьше в Дану> блнж» 
к Нвбу.шш 

— Чт0? — спрашивает он, 

— Молись^ — кричу, — Сталкеров в рай 
без очереди пропускают! 

А. н Бш Стругацкие^ 
'^Пикник на обочине" 


До, 'Сталкер' рождается ё третий роЗч 
^ Сначола «HMfo, потом фильм, теперь — итра. 
^^Стругоцкиѳ, ТаркОбский, GSC Gomeworld. По¬ 
сле отчоя много морш-броско & киевскую рези¬ 
денцию GSC эти понятия стали в стройный ас- 
^ социативный ряд. Игро по 'Пикнику но обочи¬ 
не', игра по 'Сталкеру' — это сильно уже од¬ 
ной идеей. Чертовски удивительно, почему 
роныпе никто не додумался. 

Мало кому известно, что сначоло 
^S.T.A.L.K,E,R,t Oblivion Lost был вовсе не 'Стал¬ 
кером' с семью точкоми, о неким, безымянным 
^токтическим ідутерОм. Концепция болтслось но 
^ трек понйтияк: 'будущее', 'Зоны' н 'ортефок- 
^ ты'. Если удалить 'будущее', концепция кок 
язычок замка зходило в сюжет и вселенную 
'Пикника', 

Естественно, будущее удолили, 


Место встречи 

Великолепный город Киев, великолеп: 
Актон Большаков (заместитель директора) 

Тойоте' 


но великолепной черной 
— все предвещало удачу: мне, про- 
екту, интервью. Офис GSC поразил: 
огромная комното, разделенная пе- шУЦР 
реборками, по которой все ходят в та- 
почкох — дань ковровому покрытию (в другой 
компоте, поменьше, делоют Firestorter). В ко- 
морке у входа — полеоэойский плост роэнома- 
стной обуви, в коридоре — тренажер 'любые 
мышцы' и стол дли пинг-поиго. Судя по спор- 
тиЁной подтянутости некоторых сотрудников, 
инвентарь не простоивоет. 

Алексей Сытя нов, глоеный гейм-дизайнер и 
сценорист, облюбовал рабочее место у сомо- 
го входа. До ітриходо в GSC он роботол в соб¬ 
ственной фирме, а игры мечтол делать еще со 
школы. Ток что у руля Oblivion Lo$l стоит чело- 
веі^ никоим образом не случайный, о но- 
оборот — вдохноаляющийся шедев- 
рольными произведениями мае- 
тѳроа индустрии типа Deu$ 
Ех, System 


Fantasy... В общем, у Алексея есть источники 
вдохновения и есть доменная печь идей, кото¬ 
рую это вдохновение все время подогревает. 

'Игромония' [И]; Ты поклонн^*к Стругацких? 

Алексей Оятянов [АС]: Да. И книга очень 
сильноя, и фильм — одновременно психологи¬ 
ческий и философский, 

[И]: & хохой мере совподают сюжеты игры и 
книги/фильма? 

[АС]: Они перекликаются в основном поня¬ 
тиями 'сгопкѳр' и 'аномальная зоне'. Игрок 
должен, пользуясь чутьем и оппоротурой, вы¬ 
живать в этой Зоне. Нош сюжет более реолис- 
тичный. Никаких инопланетян... 

[И]: Как же образовалась Зона? 

[АС]: В результате, скажем так, второй ка- 
тосгрофы в зоне аварии на Чернобыльской 
АЭС-.. 

КогдО Стругацкие писоли книгу, никто не 
знал, что о землю Украины грянет звезда По¬ 
лынь. Но оно грянуло, и теперь у нос есть своя 
собственная, невыдумонная Зона. Быть может, 
том нет диковинных предметов, страшных лову- 
, шек и ОнОмОЛьных явлений — но ниюс не ме- 
шоет их еооброэить. Зондер командо GSC 
дважды ездила ѳ Зону на охоту эо вдохновением 
и фотоскимкоми. Оба роза Алексей и товарищи 
возвращались в Киев с целой кипой уникального 
фотоматериоло. Из подробной, кедров в 200, 


подборки можно было бы составить неплохую 
галерею но тему 'что бывоет после аворий но 
АЭС'. А бы воет... строщно бывоет, вот что. 

[И]: Что вы там видели? 

[AQ: Огромноя зоброиіенноя зона, Лѳжкт 
технике, целое кладбище техники, полуразру¬ 
шенные, кое-где обвалившиеся дома, прова¬ 
ленные крыши. Огромный пустой город, а кото¬ 
ром — ничего. Тихо-тихо... Пустые^ выбитые ок¬ 
на, на полу валяется розный мусор — кокио-то 
тапочки, куклы, прслпвогаэы... Висят плакаты 
советских времен. Мы заходили в Дом быта — 
том стену украшал прейскурант проката това¬ 
ров 86-го года. 

[И]: Докуда ^ошли? 

[АС]: Б самую глубь — оставалось 300 мет¬ 
ров до саркофего, где законсервирована 
АЭС Гигантский металлический корпус, но в 
нем уже щели, из которых ветер выносит ро- 
диоактивную пыль... Саркофаг постепенно 
разрушается. Неприятно думать о том, что слу¬ 
чится, если он рухнет, 

[И]: Есть какие-нибудь жиеогные? 

[AQ: Роэвелось много дикой ж:ивности. Ко¬ 
сули, олени, волки, кабаны... Беэде валяются 
огромные кучи перерытой ими земли. Вообще 
— там царит дух жуткой эколагичвекой катаст¬ 
рофы, номного более сильный, чем описывают 
в книгах или снимают в фильмах. 

























Правила игры j 

По сюжету, никто ие знает, ^ 
что же произошло в черно¬ 
быльской Зоне н откудо то^л, появи¬ 
лись аномальные зоны и мутіировое- 
шие существа. Кажется, что катаст- 
рофо произошла но пустом месте. 

После эвакуации гостродавших 
Зоне прееротилась в закрытый объ¬ 
ект. Дистанционно том обнаружива¬ 
лись разнооброэные ономапьные 
явления, но исследовать ее было 
кождый, кто осмелился 
іойти внутрь, неминуемо погибал, 
невидимоя сила просто разрыволд 
людей но части. 

П рош ло МН pro в реме ни с мдмен- 
та взрыва, и Зона перестала быть 
смертельно опаской. Первыми в нее 
проникли исследовотели-добро- 
вольцьі, нозвонные сталкерами... 
■П [И]: Кок' мы вступаем в игру? 

сюжету, игрок воэвра- 
щоетсв из Зоны. Первый роз он по- 
шел с нйпа рни ком, кото рый погиб. У 
него нет ни кокой оппарогтуры,. кро¬ 
ме простейших детекторов- 
[И]; Сюжет нелинейный? 

[АС]' Да, ан абсолютно нелинейный, Есть 
конечная цель, есть ответвления. События бу¬ 
дут происходить независимо от того, учоствуѳт 
в них стопкѳр или нет. Он может принять а них 
участие, и тогда события как-то изменятся, или 
не принять. 

[И]: Мажешь привести пример татмх событий? 

[Aq: Чтобы игрок не чувствовал себя оди¬ 
ноким, мы зопустим в Зону сто других сталке¬ 
ров. Они будут том путешествовать, их можно 
будет встретить^ они будут идти но те ж.е зода- 
ния, но которые идбшь ты. То есть тебе дают 
задание и сразу roeopfn^ — вот^ мол^ 
еще дво сгопкеро пошли 


выполнять. ^ 

[И]: Они бу 

дут нашими конку- 

рентами? ^ 

[АС]: Не обязательно. Бу- 
дут врождебные столкеры,. будут 
дружелюбные^ можно будет пойти на за- 
доние с нопорником или целой командой дру- ц 
гих столкеров. Если ты встретишь в Зоне дру-^ 
того столкеро^ с ним можно будет пообщоть-*. 
ся, поторговать. Но если игрок имеет репуто- 
цию агрессивного типа, его будут просто 
встречать огнем. 

В игре очень многое построено но езонмО'^ 
действии персонажей. Алексей говорит, что бу¬ 
дет обыгрываться масса ситуаций, от обычных 
дорожных встреч до мини-историй с драм.ати- ^ 
ческой развязкой. К примеру, вы можете пойти 
выполнять задание в команде с несколькими 
другими стапкероми, и по ходу действия могут 
но чаться роз л оды, возникнуть ссоры, нередко 
30 кончи веющиеся пѳ рестрел коми. Или, ска- ^ 
жем, вообразите токую кортину: вы идете вы¬ 
полнять 30 доние и но Своем пути находите труп ^ 
столкеро, весь изрешеченный пулями. А было 
известно, что в те края отправились трое... И Щ 
вот один из них уже никогда не вернется назад. 
Что произошло? Стоит ли идти дольше, или луч¬ 
ше папыатьсй избежать встречи с теми двумя, 
которые ждут где-то впереди? А если встречо 
произойдет — чем она окончится? Кто знает... ^ 
Зона полна различных сюрпризов. 

Или — такой пример; у каждого сталкера « 
имеется прибор, который подает сигнал бедст¬ 
вия в радиусе 10 км. Попов в окружение, мож¬ 
но будет его активировать, и есліи рядом ока-. ^ 
жется дружественно настроенный сталкер, он, 
возможно, прибежит на помощь. 

На третьем уровне ноходится бар сталке- j 
рое, нечто ероде боро пипотое в 


нельзя 


Да, дух чувствуется. Доже при простом про¬ 
смотре цифровых фотогрофий. Город, в кото¬ 
ром когда-то жили, покрывоетсд тленом и зо- 
растает ржавчиной. Брошенные тягачи, тонки, 
вертолеты, груды бесформенного железа и бе¬ 
тона, полуразрушенные здания, из которых 
торчат объеденные дождями ребро арматуры, 
покосившиеся срубы... Кажется, что экран мо¬ 
нитора лучится сотнями микрорентген — и все 
же Зоно зовет, манит и притягивает к себе да¬ 
же случайного коблюдателй. Алексей привез 
оттуда несколько свидетелей поспешного бег¬ 
ство человеко от взбунтовавшихся отомов — 
ржавые, вндаешиѳ виды болты, гойки и нако¬ 
нечник древко нѳкогдо гордого флага — серп, 
молот и звезда, покрытые облупившейся сере¬ 
брянкой. Смотреть но это было 
груано. К|ОЦ|Щ|3 

Предыстория 'Столкеро' вы- 
строена кок гипотезо реольных 
событий. Во времено оные в 
Чернобыле действовало ог- 
ромноя Онтенна, нзлу- 
чение которой было 
приэноно специолистоми 
кок психооктивноо, Алек- 
сей Ёидел ее в нотуроль- 
нуЮ величину, я — но фото- 































шое недоверие' они 
беспредепьщиыи, почем 
эрр БыхвотывоЮ'т оружие, erpg' 
пйют в кого noriQjio... Никакой йы- 
держки. Зото, немного осбонбшись в Зо¬ 
не и неучийшиеь играть по ее правилом, можно 
будет уэноеать в баре свежие новости, соби- 
роть комонды и походить друзей... 

‘ [И]: Вероятно, сотич>с7ісгжеров лоеол^ио 

сложно СД 0 лоть непохожими друг но друга? ш 
Кох вы добиваетесь того, чтобы они все ие ж 
были но одно тцо? Самой собой, л гоео- ]с 
рю не о костюмах... И 

^ [АС]: Мы делоем АІ, иосодя из расчета, ^ 

кок бы поступил в той или иной конкретной ситу¬ 
ации человек. NPC будут реагировалъ но дейст¬ 
вий игрока очень четко. Если игрок достал ору¬ 
жие, они ночнут нервничать. Скажут — убери 
пушку. Если игрок не поспушоется и начнет при¬ 
ближаться к ним с овтоматом наперевес, один 
из столкѳров предул редит — буду стрелять. 
И на определенном расстоянии откроет огонь. 

V АІ будут 'хорактеристмки', соответствую¬ 
щие человеческим качествам, храбрость, 
благородство, или, нооборот, трусость, под¬ 
лость, Некоторые NPC ведут себя вполне дру¬ 
желюбно или нейтрально, другие агрессивно 
общаются, кто-то пытается обманывать и хит¬ 
рить. Вполне вѳpoятнo^ что NPC смогут эомо- 
нить игрока в ловушку — пойдем, моп, в экспе- 
'дицию, А том нападут. 

(И1: Предпалагоются ли другие WFC, кроме 
столкеров^ 

[AQ: Конечно, ведь Зона оцеплено войска¬ 
ми, а вход ѳ нее запрещен. Местность патрули¬ 
руют армейские чости, ностроенные открывать 
огонь по первому встречному, С ними лучше не 
сталкивотьсй. Зато можно подслушоть их пере¬ 
говоры по рации, узнать их планы. Кроме того^ в 
Зону время от времени отправляются экспеди¬ 
ции ученых, которые С удовольствием прибего- 
ютк успугом проводиикое-столкеров. Или пред- 
логоют нм награду за поимку представителей 


вполне конкретное зодоние роэыскоть и спас¬ 
ти пору влипших в дерьмо яйцеголовых, или вы 
можете по собственной воле отправиться вы¬ 
ручать попавшего в беду сталкера. Зо что не¬ 
пременно воспоследует ногродо — в виде де¬ 
нег или предметов, или, скажем^ дружбы тех, 
кому вы помогли, — о это ПОДЧОС дороже лю¬ 
бых мотериальных ценностей. 


местной мутиро- 
ВОВ шей фоуны. К примеру, игрок 
сможет отловить какого-нибудь кошмарного 
зверя, паропизовоть его и привести к нему экс¬ 
педицию. Естественно, он получит за это деньги. 

Далее, в Зоне будут торговцы, которые ску¬ 
пают артефакты и всякие диковинные предме¬ 
ты. Собственно, так игрок и будет зороботы- 
воть себе ^но жизнь' — то есть на пушки м но- 
вое оборудование. 

[И]: Что собой представляют артефакты? 

[AQ: Время от времени в Зоне происходят 
энергеггические выбросы, которые превраща¬ 
ют обычные предметы а ортефокты. Путешест¬ 
вуя по Зоне, игрок может обноружить новый 
□ртѳфакт ™ при 
помощи приборов 
или визуально. 

Впрочем, поиск 
□ ртефо ктое и ди ко- | 
винных существ — 
долеко не едиист- 
венный способ ! 
развлечь себя, пу- 
тешествуя по Зоне. 

К примеру, перед 
вами может в пол- 
ныій рост встать 


Страх сталкера 

Увы или уро, но рост характеристик на 
дрожжах выполненных к вестов е игре не пред¬ 
видится. Потому что их нет — характеристик, 
Алексей считает, что столкер, который к концу 
игры превращается в И пью Муромца только 
потому, что спас десять экспедиций, подстре¬ 
лил сотню монстров и заарканил взвод руса- 

_ лок, — это скоз- 

ка, А 'Столкер' 
плонируется кок 
игра, буквально 
сотканная из од- 
ЯШ*"*****"^^ «оно сплошного 

реализма. По- 
^НН| этому игрок рйз- 

вивоется эконо- 
мическн если 
можно выро- 
эиться, аппара- 
Турно. Кок 
'Элите'. 'Мы JO- 
рабогы&аем 
деньги, покупа- 
ем новую anno- 
parypyt оружие. 

Благодаря это- 
му огкрыаоюг- 
ся новые части Зоны. 

То есть те, куда изначально 
игрок с пистолетом и простым дете^г- 
тором не проберется — погибнет' — гово¬ 
рит Алексей. — 'А что касается характеристик 
— опытный игрок и так будет действовать быст¬ 
рее и разумнее, чем новичок. А новичок, на¬ 
бравшись опыта нелосредствѳкно в игре., пе¬ 
рестанет грузить сейвы каждые полчаса, Вот 
вам н весь зкспириенс .' 

[И]: Игра позиционируется кок приключен- 
ческоя или кок шутер? 

[АС]: Приключенческая — однозначно. Ес¬ 
ли у RPG убрать характеристики, то это оно и 
будет. & качестве подопытного можно взять 
Fallout — он довольно близок по духу и смыслу. 


В Зоне ноходнтся массо заброшенных зоводок, институ- 


тое и научных станций» Ценные артефакты — где-то том^.,. 
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ре, много соответствий — зоброшѳиные до- і 
MQf покосившиеся эоборы^ пустуюидие эаво' I 
ды и боэы^ те же юіодбнідо техники.,. Сомо со¬ 
бой, в Зоне огромное количество ономольных 
облостей — от просто эогодочных и непонят* 
ных до смертельно опоснык. Не все из них ви‘ 
ДИМЫ человеческому глозу^ Аномальные зоны 
определяются при помощи детекторов — про¬ 
стейший из них пищит при подходе, более 
сложный отображает, как это зона роспреде- 
лена нс местности. Но нередко и без всяких 
детекторов ясно, что в этом месте ш^о-то не 
так. К примеру, нощ пригорком висит стройное 
морево, или почерневший утоп заброшенного 
помещения эорос непонятной ржовой гадос¬ 
тью. Ясно, что все действия в таких местах 
должны быть предельно аккуратными. 

[И]і Кап насчет ловушек? 8 кокой мере вы 
используете идеи Стругацких? 

[АС]: Только кок точку отсчета — ономоль- 
ные зоны, сталкеры и артефакты, большего 
ном не надо. По поводу ловушек,,, вот, к при¬ 
меру, в игре можно встретить студень — жепе- 
оброзную моссу, а которую лучше не попа- 
доть... О том, что игрок попол а ловушку, ом уз¬ 
нает сроэу — по посеревшему и выггянувшѳму- 
ся экрану. Это могут быть и ^вспышки в голове', 
и 'звездочки в глазах', и какой-то шум, вой, 6а- 
рабонные перестуки, доносящиеся из колонок. 

[И]: Ого... Кок от всего этого спастись? 

[АС]: Лучше просто избегать ловушек. Но 
если уж попал, как можно скорее оттудо выби¬ 
раться. Кроме того, игрок сможет приобрести 
зощитнын коспом, сопоги или доже скафандр, 
ну и розличную эощитную аппаратуру* 

[И]: Но ведь есть еще монстры/ Их скофои-^ 
дром не яолугоешь- 

[AQ: Их напугаешь оружием, коего мы пла¬ 
нируем порядко 30 видов. Оружие будет со¬ 
временного образца — к примеру, овтомОт 
Колашниковс, снойперскиѳ винтовки, пистоле¬ 
ты. все виды моксимольно соответстауют ре¬ 
альным прототипам. Хотя будут и ток ноэыаае- 
мые научно-фонтостическиѳ виды оружия, ко¬ 
торые но Земле поко не изобрели или не дове¬ 
ли до моссового производства. 

[И]: И в кого мы будем стрелять^ кроме дру¬ 
гих сталкеров? Проще говоря — какие будут 
монстры? 

[АС]: Страшные. У нас есть несколько эски¬ 
зов, но мы пока не готовы ими делиться. 

Монстров в игре пока нет, они, что называ¬ 
ется, 'in progress'. Но у некоторых из них есть 
аполне конкретные описания. К примеру, будут 
зомби, коходящиеся под телепатическим кон^ 
тролем существ, имеющих соответствующие 


способности. Зомби, зов идее вра¬ 
ге, посылоют снгнол своему 'хозяину' и ждут 
инструкций. И вряд ли это будут инструкции ти¬ 
пе 'помоги столкеру'. Скорее наоборот. А по¬ 
скольку зомби могут испольэовоть все виды 
оружия, которые есть а игре, встречо с ними 
может окончиться фотольно для игроко. Есть 
также дварфы', или карлики, живущие в подзе¬ 
мельях. Их крайне чувствительные глаза не пе¬ 
реносят дневного света. Поэтому но поверх¬ 
ность они стороютсй не выбиротьсй. Зото под 
землей шолят по полной прогрониме: ставят ло¬ 
вушки но сталкеров и ученых, неожидомно бло¬ 
кируют выходы из катакомб и подвалов и рас- 
стреливоіют заплутавших диггеров. Корлнки 
обладают способностями к предвидению и те¬ 
лекинезу, что никоим образом не облегчоет 
судьбу их жертв. 


уровне о ней су- 

дить сложно. Зато графика по большей части 
готово (ко продемомстрировонных уроанях), ее 
можно оценивоть. Почти фотогрофическое ка¬ 
чество картинки, полное ощущение реализма. 
Что и неудивительно, впрочем, ^ текстуры сня¬ 
ты по большей части с фотогрофий из черно¬ 
быльского орхиао GSC. Я доже сравнивал — 
очень зобоаное ощущение: смотришь на насто¬ 
ящий кадр и потом аидишь то же самое а игре. 
Будете но нашем компакте — посмотрите но 
скрин с огромным полепленным но стену плака¬ 
том а советской стилистике, изображающим но- 
ших гениальных и целеустромпенньх ученых. А 
потом гляньте но по соседству расположенную 
фотографию, йот ток и создается игро... 

[И]: Ну и ^ кокой будет финал? В соответ¬ 
ствии с конономи — счастье для всех, даром? 

[АС]: Финалов несколько, но счостья для 
всех не будет. Интрига роскроется только в 
конце. И, скорей всего, концовка будет ночо- 
лом 'Столкеро-2'* Оно будет загадочная, 
очень СИЛЬНОЙ, драматическая — в о6щем-то, 
оно уже готово, но говоритъ о ней раньше вре¬ 
мени мне бы не хотелось. 

S.TAL.ICE.R.: Oblivion Lost можно без стес¬ 
нения показывоть западным издателям (о они, 
кок известно, ребята строгие). Что GSC и сде¬ 
лали, а результате чего получили несколько со¬ 
лидных предложений от весьма уаожоемых 
фирм. Осталось только аыброть издотеля и до¬ 
делать игру. Окончокие диэойиерско-про- 
громмных робот плонируется на овгуст 
следующего годо. 

Ждем третьего 
пришествия. ■ 


Счастье для игреков. 
Почти даром 

[И]: И напоследок — несколько душещипа¬ 
тельных вопросов. Какова продолжительность 
игры? 

[АС]; 30-40 часов, если все время бежотъ 
иапролом. Иди 70-100 — это если пожить, роэ- 
витиѳм заняться, секреты поноходить, в сюжете 
поучоство воть. 

[И]; На какой стадии разработки ноходнтся 
^Сталкер"? 

[АС]: Есть концепция, нописан сюжет, раз¬ 
работан движок — осталось только добовпять 
детали, наполнятъ уровни. Есть также четыре 
уровня, но они еще не зокончены. 

По двум из этих четырех уровней ааш по¬ 
корный бе гол в течение чосо. ИсСледОвол те 
сомые обещанные зоброшеиные боэы, смот¬ 
рел сквозь сохранившиеся стекло, лозил по ле¬ 
сти ицом и доже зогпяиул в сортир. Сортир впе- 
чотлнет — исключительно советского видо 
помещеньице. Доже, пордон, чудится 
эопох. А асе остальное — эа- 
годочное, где-то мрочкое, где- 
то обманчиво спокойное, но 
неизменно притягивающее. Дви¬ 
жок весьмо сноровист — роэро- 
ботчикн говорят о IQOQQO пол иго- 
нок в кодре при 60 Ірі. Рекомендуе- Ѵ 
мые требоаония — Р1ІІ-1000, 256 МЬ \ 
RAM, GeForce 3. \ 

Лично Я скорость дйнжка оценить не \ 
смог — без единой подвижной детоли (за 
исключением коліыщущихсй веток] нс 


Без детекторов не все г до поймешь, где 
здесь скрывоется ловушка... Может, она 
у этих бочек, а может — том, на лестни де 
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Counter-Strike? 


Старичку Counter-Strike скоро исполняется 
четыре годо. За с&ою долгую, по игровым мер¬ 
кам^ жизнь он покор и п мировые компьютерные 
клубы и сердцо геймеров. Однако всякоя^ даже 
сомйя любиллоя игра может со Ёременем, но¬ 
ску чить, & сердцах и но хомпьютерох упертых 
фанатов CS будет жить вечно, А в сердцох 
''нормальных'' геймеров, коих большинство? И 
в компьютерном клубе брОвый 'контр' нет-нет, 
до и взглянет искосо но монитор соседо, но ко¬ 
тором покозывоют сеои красоты свежие *Ге- 
рои' или изумительные виды но прибрежный 
город открывоет GTA3, Все-таки четыре годе 
— срок немолый, 


На грани возможного 

На родине грузовиков и тягачей 'Урал' ки¬ 
пит робота. ІСомондо SD5 роботоет код потен- 
циольиым хитом. Anti-Terfor — зто не просто 
'еще один Counter-Strike'. Уже сейчас он пред¬ 
ставляется вполне СОмОСТОятельнОЙ игрой с 
роэноплановым геймплеем и обилием инте¬ 
ресных находок. Основной упор разработчики 
делают но сингл-часть. Но и мультиплеерные 
режимы не останутся в накладе. Впрочем, до- 
аойте предоставим право самим розроботчи- 
ком рассказать о своем проекте. 

'Игромония' [И]; Kof( пришла идея заткнуть 
зс? лояс CountefStriks^ 

Денис Сидоров [SDS]: Ну, ие совсем эотк- 
нуть 30 пояс. Изначально мы хотели сделать иг¬ 
ру в стиле Counter-Strike, с той же простотой и 
удобством в употреблении, но испровленными 
недосготкоми. Ток скозоть провести роботу 
НОД чужими ошибками. 

Как это ни печально, скоро Counter-Strike, 
как и все кгры со временем, исчерпоѳт себя, о 
игроки потребуют чего-то нового. Я думою, 
Counter-Strike со своими новыми версиями и 
Condition Zero npocymecTByeT около года, ну а 
том не за горами и Anti-Terror. 

Но аналогию с Counter-Strike в первую оче¬ 
редь наводит название ношей игры. Впрочем, 
Anti-Terror — это робочее название. Скорее 
всего, оно изменится. Возможно, мы позовем 
игру по имени главного героя сингл-чосіи. Как 
его зовут — пока секрет. Сейчас обе игры и в 
сомом деле очень похожи, так что 'Анти-Тер- 
рор' действительно можно нозвотъ 'русским 
Counter-Strike'. 

[И]: ''Русскнй Counter-Strike* — звучит зо- 
моичиво- Что новенького вы предложите иску^ 
шенному игроку? 

[SOS]: Для начало — рѳолистичную трофи¬ 
ку. Мы уделяем много внимонив теням и осае- 


Команда 5DS вокруг руководителя проектов Специально для ^'Игромании 


щению. Все текстуры в игре полностью оцнф- 
ровоиные, от зодних планов до мельчойших де¬ 
толей, Был случой, когдо очередной скриншот 
спер во доже назвали подделкой, мол, фото¬ 
монтаж кокой-то. 

Но второе — полностью трехмерный звук, 
по которому умеет ориентировоться АІ, Ведь 
для покско противника зта деталь совсем ие 
моловожнояі 

Но десерт — громадное количество видов 
оружий. С игрой будет постовлнться больше 30 
видов, плюс подручные средстао — куски ор- 
матуры, трубы J полки и так далее, В отличие от 
остальных игр, оружие в игре можно дополнить 
до 1000 [Ij экземпляров. Конечно, новое ору¬ 
жие не станет волятъез на картох, но его мож¬ 
но будет покупать в сетевой игре и в сингле 
(между частями}. 

И главное отличие нашей игры от CS — 
мощный сннгл. 

Все оружие, которое будет поставляться с 
игрой, — реопьно существующее. Значит, не 
будет никаких бластеров н прочих чудес ино¬ 
планетного орсеноло. Что ж, с одной стороны, 
это доже хорошіо. SDS особое внимоние уде¬ 
ляет реолистичиости оружия. Такие парамет¬ 
ры, как скорость стрельбы, количество патро¬ 
нов и убой ноя сила, будут точно отражать ха- 


роктеристики реальных прототипов. Іерои 
сможет носить с собой 5 видов ручного ору¬ 
жия (оно будет закреплено но цифрах от 1 до 
5} и 5 видов гракОт (цифры но кловиотуре От 6 
до 0). В стондортном комплекте вооружения 
мы найдем и хорошо энокомый А К-4 7, и за¬ 
морскую М1 6, н то кие милые и дорогие ноше- 
му сердцу AK-74U, АК5Ь, AWM, Golil, 
LR300ML, LR3005RF, М4А1 с подствольникоми, 
М24 SOCOM, М249, М40А1, МК46, Мр5, 
Р90, Psgl, Sig552,T1911A,T|?nAOelux,ue- 
лык четыре виде ножей н доже дво гранотоме- 
то. Вот уж где раздолье! От предвкушения се¬ 
тевых ботеглий со всем этим богатством прямо 
слюнки текут. К сожоленню, но горизонте моя- 
чит одно грозное 'но': не испортят ли разро- 
ботчики геймплен в погоне зо чрезмерной ре¬ 
алистичностью? Но деюсь, что нет. Впрочем, 
пожуем — увидим. 

[И]: Мощный сингл — для С5-г}одобнык игр 
вещь неслыханная. 

[505]; До, сингл действительно пророботон 
хорошо и состоит из трех чостей, выполненных 
0 стиле Ho№-U(e. События игры разворачивают¬ 
ся но Урале. У игроко одно-единственноя гло¬ 
бальная цель — нойти организатора эохвота 
зоаодо. Б игровом мире герой игры делоет это 
всего 30 36 часов (две дневные и одно ночноя 


Уральцы хотят потеснить 
признанный хит на игровом Олимпе 
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миссия). А міежду миссиями — 'жиѳоѳ' видео. 
Каждая частъ россчнтсно примерно нс 13 чо- 
соѳ геймплеЯд то есть среднему игроку придется 
'попотеть' около 40 чосов. Но и после того^ кок 
игрок достигнет финиша^ он не сможет с чистой 
совестью сказать, что прошел всю игру — у нос 
нелинейный сюжет. Существует около 60 вори* 
антов прохождения, и ^то вовсе не адолоэнсчи- 
тельныѳ развилки, а совершенно роэньге корты. 

[И]:Д НО что вы лелоеге больший упор — но 
сингл или но мульгиляеер? 

[SD5J: Поко но сингл, но обещаю, что и муль¬ 
типлеер будет но уровне, а не просто для галоч¬ 
ки. Представьте, каким будет мультиплеер с ты¬ 
сячью видами оружия I Мы постараемся сдѳлоть 
ток, чтобы можно было воссоздать оружие из 
любой игры. Возможно, кто-то эохочет сделать 
$ для Anti-Terror мод, реолиэующий Counter-Strike. 
[И]: Тічсячо видов оружия — не шутіссг. По^ 
лучоетсЯі архитектуре игры буМ&т модульной, 
и такой фокус можно сотворить не только с 
оружием? 

[SDS]: Да, оружие — это лишь малая часть 
всех изменяемых параметров. В настройках иг¬ 
рок сможет выбрать доже то, как будет выгля- 


бессмертмым. Впрочем, еще роно делоть вы¬ 
воды. И все же разработчики дышат уверен¬ 
ностью ѳ успехе, а ном остается лишь поже- 
лоть им этого успеха. 


Не все спокойно 
в датском королевстве 

Радует, что сценарист не позволил терро¬ 
ристом в очередной роз зохватить мир, ук- 
рость лрезиденто или нопровить отомные бое¬ 
головки но Москву или Вошингтон. Селоротис- 
ты не угрожоют Аф гон исто ну, о Ковкоз не объ¬ 
являет себя незовисимым. госудсрстеом. Все 
проще, но в то же время интереснее, 

[И]: Действие игры происходит только но 
Уральском заводе? 

[SDS]: Нет, все три части абсолютно не похо¬ 
жи друг но друга. Игроку определенно не наску¬ 
чит играть: карты однообразием не страдают. 
Но 30 воде проходит только первая часть игры. 
Остольные две части называются 'Город' и 
*Убежнще*. Думою, сомой эффектной чостыо бу¬ 
дет второя, особенно те моменты, когда дейст¬ 
вие происходит в ночном клубе. Тут все любите¬ 
ли Q3 не остонутся без енимоння, ведь розлич- 
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ные дискотечные эффекты |о оных реолизовоно 
очень много) возникают не просто ток, а в соот¬ 
ветствие с доносящейся из колонок музы кой. 

Каждая часть — это как бы отдельная игра. 
Части различоются по дизайну уровней, 
гѳймплѳю, целям и многому другому. Если пер¬ 
вую часть игры моіжно сравнить с Counter- 
Strike, то второя отдаленно напоминает Duke 
Nukem или даже Мох Payne, о третья — и вовсе 
Proied IG1. 

Это но сомом деле очень ілнтересноя на¬ 
ходке — роз делить игру но независимые по 
геймплею части. Это доже не встроенные ми¬ 
ни-игры, как в MDK, а три совершенно сомо- 
стоятельных игры. Сночола мы спосоем залож¬ 
ников, обвзвреживоем бомбы и боремся с тер¬ 
рористической угрозой, потом розвпекоемся в 
духе Стори ко Дюко и глох імс льне оттягиваемся 
на в рожи КОХ, о под конец — плониру ем дивер¬ 
сионные опероции, олицетворяй собой Тень, 
Которая-Может- Ѵбивсіть. Замомчиво, провдо? 
Но все это сингл, о ведь кок хотелось бы полу¬ 
чить мультиплеер ему под стотьі 

[И]: Bbf ожидаете^ что игра зотмит ориги- 
иольиый CS? 

[SDS]: Как минимум составит реальную кон¬ 
куренцию. Игр с интересным геймплѳем в сете¬ 
вом режиме ностолько мало, что их можно пе- 
ресч итогъ по польцом одной руки инвалида. А 
ведь поддержка мультиплееро есть почти в 
каждой. Хороший мультиглеер — золог долгой 
жизни игры. Другие розроботчики стороются 
создоть для своих игр побольше сетевых корт, 
3040стую абсолютно неинтересных и малоиг- 
робельных, состоящих в основном из одинако¬ 
вых коридоров и шаблонных декораций. Ложку 
дегтя добавляет еще и сложность запуска игры 
по сети. Сейчас остается только с ностальгией 
вспоминать простоту и скорость запуска сете¬ 
вого режима в Quake 2. 'Анти-Террор' не бу¬ 
дет заражен болезнью современных игр, бла¬ 
годаря которой игроку приходится продирать¬ 
ся через пять меню и десять подтверждений. 




р Ток работает АК-74< Хороша птичкаI 


деть меню. Интерфейс игры можно будет ме¬ 
нять примерно кок скины для Wincrtip. Меню 
различаются не только кортинкоми на кнопках: 
вы можете добовлять новые или удолять ненуж¬ 
ные объекты в целях моксимольного удобство. 
Этот фокус можно продолстъ с любым меню 
вплоть до меню для покупки оружия. 

Новые миссии и модификации смогут со¬ 
здавать дежѳ люди, не знакомые с программи¬ 
рованием. Гибкость редокторов без особых 
усилий позволит воссоздоть Quake 2 или Half- 
« Life, причем до мельчайших деталей, ночиная с 
Л оружия и зоканчивоя интерфейсом. С помо¬ 
щью специольной утилиты игрок сможет уста¬ 
новить новые миссии или модификоцин в дво 
клико. Думою, после выхода игры но нас обру¬ 
шится прямо-токи повино любительских мис¬ 
сий и модификоцин. 

Получается, после еы-ходо игры мы получим 
еще и этакий игровой конструктор, из кубиков 
которого сможем соброть собствекмую игру, 
Поток любительских корт и модификации все- 
гдо продлевал играм жизнь, но поток игр но 
основе игры наверняка сделает Anti-Terror 












*fOO шо 


Нет^ вертолет ш игре гіоеодитъ не удоетсві. 

Но ме доты кому-то но нем улететь — это эолросто 
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HQ Предусмотрительно украденном у сулосто- 
та прогулочном вертолете — что может быть 
веселее? Будут ли в вошеи игре ро:?нооброз- 
ные средство передвижений? 

[SDS]: Да, игрок смож-ег поуправлять 
различными транспортными средствами. Но 
иѳ fl синглѳ, так как игра по своей сути зоду- 
мано кок клоссический 3D Action. Транс¬ 
портные средства могут *у6ѵіть' весь игро¬ 
вой процесс н отвлечь геймере от гловной 
задумки создателей. Для них нужны большие 
открытье простронства, пожирающие игро¬ 
вую территорию и сводящие на нет азарт 
боя. Вспомним транспортные средство а CS- 
Модѳли машин ужасны, соми они неудобны 
в управлении, о динамикой движения напо- 
минсют прореэиненньѳ утюги {когда отска¬ 
кивают от стен). 

Нов сетевой игре, на некоторых уровнях, 
игрок сможет покататься на поземном, мор¬ 
ском и дожѳ воздушном трон спорте, В дви¬ 
жок заложен код, отвечающий зо транспорт, 
и если у кого-то возникнет желание, он мо¬ 
жет создать дополнительные миссии хоть с 
ракетоносцами, 

[И]: Игрок будет продвигаться в игре по 
стоидортной С5-осеме, или у негр будут какие- 
то навыки, которые можно прокачать? Будут ли 
в игре ролевые элементы? 

[SDS]: А зочем? Нош супергерой и так уже 
всему научился и все умеет* Клоссическнй 3D 
Action режим, как в CS, Serious Sam и других иг¬ 
рах. В общем, бежишь и лупишь врагов, без 
всяких эоморочѳк и сложностей. Зочемлишний 
роз игроку задумываться над силой, удачей, 
умениями и всякими том волшебными смулето- 
ми у героя? Он может пологаться только но 
свою реакцию и смекалку. Простота — залог 
успѳхаі 

В вопросох геймппея SDS соблюдо ют тра¬ 
диции, поми нутно к и во и на ‘сторое доброе'. 
Но не чураются разбовитьтродицин некоторы¬ 
ми интересными нововведениями. С одной сто¬ 
роны, мы получаем отточенный игровой про¬ 
цесс {не зоинтересовать он просто не может — 
проверено многочисленными предками!), а с 


Карт для мульти плевро у нас немного, но каж¬ 
дой пророботоно ностолько хорошо, несколь¬ 
ко это вообще возможно. Кстати, среди сете¬ 
вых корт греоблодоют карты с открытыми про¬ 
странствами. Я думою, больше пяти карт для 
сетевой игры и не нужно. Сколько всего нокле- 
поли корт дли CS? А сколько из них действи¬ 
тельно популярны? Чем меньше к игре офици¬ 
альных карт, тем больше неофициальных. 

SDS пошли необычным путем, предпочитоя 
количеству — качестао. Такой подход в послед¬ 
нее время малопопулярен, о зря. С другой сто¬ 
роны, кто может поручиться, что это понравит¬ 
ся непостоянному а своих пристрастиях гейме¬ 
ру? Как просчитать заранее популярность тех 
или иных карт? До сих пор спрогмозировоть ус¬ 
пех мало кому удавалось. Если релиз не сопро¬ 
вождается мощной рекламной компонией, 
роз роб отч и ком придется бук вольно вылезать 
из своих скинов, чтобы за интересе воть гейме¬ 
ра. Но в обойме 5DS много патронов крупно¬ 
го кОлибрО, кОждый из которых СТррмитСя пО- 
роэить геймера в сердце. 

Простота — золог 
успеха 

Многие роэроботчики перегружоют игру 
излишними 'вкусностями*. Редкий нааорот 
удочно вплетается в канву геймппея. Чаще все¬ 
го 'суперкрутоя' возможность прилепляется 
где-то сбоку, выіподоя из игрового процесса, о 
то и вовсе мешает ему. Но некоторые удачные 
ноходки влиаоют свежую струю в ничем не 
примечотельную вроде бы игру. Так было, на¬ 
пример, с Counter-Strike, когда он из простого 
модо превротился в своего родо культ. Сомое 
главное тут — болонс. Если кокая-то чоша ве¬ 
сов перевесит, то наверняка ударит придирчи¬ 
вого геймера по голоае. И жди тут популярнос¬ 
ти! Посмотрим, кок дело у Апіі-Теггог с ново¬ 
введениями и 'вкусностями'. 

[И]: Сейчеге стало модным добавлять эле¬ 
менты управлений военной техникой в С5-по- 
добные игры. Прокагнтьсй с ветерком ѳ десоиг- 
ном джиле до точки назначений, по-быстраму 
освободить заложников и угнать с ними но ЮгО 


другой стороны много нововведений, кото¬ 
рые не дадут геймеру скучать 


По злачным 
местам Урала 

Не знаю, кок а сетевом режиме, но в сингле 
игроку точно не придется тосковать. Через се¬ 
кретного агента ко мне пополи слайды планов 
уровней всей игры. Из соображений кокфи- 
дѳициольности информации мы сейчас не мо¬ 
жем нопѳчототь эти плоны в журнале, но я по¬ 
делюсь своими впечотлеииями. Первая часть 
игры состоит иэ четырнадцати миссий. Боль¬ 
шинство из них Проходит но открытых прост¬ 
ранствах, причем Дизайнер явно неравноду¬ 
шен к русской природе [а кто к ней вообще мо¬ 
жет быть равнодушен?) н особенностям ураль¬ 
ского Л йнгдшофто. Холмы и лощины приз воны 
порозить ноше воображение. К слову, центр 
запуска рокет — это реольно сущестЁуюш.ее 
здание, которое четко видно но фотогрофии, 
прилогоющейсз к плоном. По версии розро- 
бО'Тчикоа, мирная в.ы:сотка — Это одно из звень¬ 
ев цепи зло, протянувшейся через весь Урал. 
Правда, все четырнадцать миссий вряд ли мож* 
ко будет пройти зо один заход. В зависимости 
оттого, кудо игрок повернет но сюжетных раз¬ 
вилках, Он увидит тот или иной набор карт. 

Второй часть игры порадует нас одиннад¬ 
цатью миссиями, в течение которых герой бу¬ 
дет искать добро и порядок на улицох Города. 
С ухмылкой вс помин о ем старичка Дюка и пы¬ 
таемся представить, как в этом стиле 50&Ъвцы 
воссоздадут такие злачные место, как Ночной 
клуб. Бор, Бильярдную, Дискотеку и мрачный 
кобинет Шефа, стоящего за всеми этими бес¬ 
чинствами. 

Третья часть игры ~ самая таинственная. 
Иэ обрывка слайда {внутренняя охрана мега- 
комплексо SDS хорошо тренировало зубы) 
можно понять только то, что ночиет игрок дале¬ 
ко в горах, проберется через туннель, проруб¬ 
ленный в толще скалы, н попадет... на Базу. О 
том, что случится дальше, мы узноем только по¬ 
сле рели30 игры. 

[Hji Графика будет под стать геймплею? 
[SDS]: Собственный движок XGome и оциф¬ 
рованные текстуры позволяют соэдовать сце¬ 
ны не хуже, чем в 3DMox. Мы постарались иэ- 
бежоть недостатков, которые есть в других иг¬ 
рах. Вообще, сложно описать кокие-то ново¬ 
введения в графике, на них лучше смотреть. В 
XGarne есть поддержка графических плагинов, 
и игроки доже смогут добавить какой-то свой 
эффект. 

[И]- И все эго не будет тормозить? 

[SD5]'. Сѳйчос Б 'Анти-Террор' можно поиг- 
роггь но СеЬгоп 700 с GeEorce 2. Конечно, тре¬ 
бования относительно высокие, и они еще вы¬ 
растут, но к выходу игры подоспеют Pentium V и 
GeForce 5. 

[И]: Когда же релиз? 

[SDS): Но деюсь, все пойдет хорошо, и вы 
сможете спрашнвотъ игру в магоэннох года че¬ 
рез полторо. 

Не исключено, что к этому сроку Counter- 
Strike умрет собствеичой смертью, и тогдо 'Ан¬ 
ти-Террору' просто не с кем будет конкуриро¬ 
вать. Но новерннка встанет вопрос о наслед¬ 
нике — и, чем черт не шутит, — вдруг им око- 
жется игра от урольской команды? По крайней 
мере, ребято староютез доть ей но то макси- 
мальньій щанс. Пожелаем им уд очи, Ш 
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Blast Igikit'. 
Middle East 


a переводе меньше ^csfo надо 
привязываться к словам и большё к мысли. 

НВ, Гоголь, 


Сферо применение компьютера постоян¬ 
но расширяется. В стороне не остолись ни до¬ 
машнее хозяйство, Ии промышленность, ни 
производство, ни государственные структуры. 
Особое значение ПК приобретоет в науке, в 
частности в облости соэдоння искусственного 
интеллекто- Одним из прохтических приложе¬ 
ний которого являются системы машинного 
перевода (СМП). 

Еще пять лет назад машина могла перево¬ 
дить лишь отдельные слова, о над способнос¬ 
тью обробототь целое предложение, не гово¬ 
ря уже о тексте, можно было лишь посмеяться. 
Такое положение остоѳолось неизменным но 
протяжении нескольких лет. Хотя СМП кок 
коммерческие продукты существуют в РФ с 
1990 года, пользоваться ими не спешил ни 
обыкновенный пользователь^ ни профессио* 
нальиый переводчик. 

Сегодня кочество работы СМП сильно 
возросло. Конечно, до литеротурного [кудо- 
жественного} пере вод о еще долеко. Но по¬ 
мочь в работе профессионольному перевод¬ 
чику ПК способен, о обыічному пользователю 
СМП просто необходима. 

Это статья выходит за рамки обычного обзо- 
ро софте. JVIbi не просто поможем выбротъ 
ОИП но основании проведенных тестов и во- 
ших требоѳонгій, но постараемся также разо¬ 
браться в принципох машинного перевода 
{проникнулэ внутрь ВтОго Сложного мехонизмо] 
и выяснить причины ошибок, допускаемых СМП, 


Ток же есть возможность переводить текст 
небольшнми фрогментами, абзацами и цѳли-і 
кОм. Для Этого удобнее всего ислольэояоть 
кнопки понелн инструментов. В ник достоточ¬ 
но просто розобраться блогодоря всплывою- 
щим подсказкам. 

Примерно так же обстоит дело и с MS 
Internet Explorer. PROMT XT может перевести, 
страницу полностью или только выделенный 
фрагмент. При этом вы сами решаете, будет 
рѳзультот перевода выведен радом с оригина¬ 
лом или же заменит исходный. При обработке 
Страницы целиком можно все настроить ток, 
чтобы результот появлялся в новом окне. Пе¬ 
ревод можно подсвечивать фоном нужного 
цвета. Тохже существует функция за просо но 
русском^ переводе его но другой язык и от- 
провления но какой-нибудь поисковый сер¬ 
вер. Поддерживаются Altovi$i'a, Yahoo!,, Lycos 
и другие популярные узлы, 

Вообще же PROMT XT достоточмо друже¬ 
любен, Розобраться с его использовопием ѳ 
MS Outlook и Acrobat Reoder достоточно 
просто. Вдобавок все утилиты, входящие в 
состав PROMT XT 0!fi’cej а также программы 
их конфигурации размешаются в отдельной 
попке. PROMT кемоеязчив. Интеграция и 
удОление осуществляются одним щелчком 
мыши. 


Базис 

Мы будем рассмотриеоть дистрибутив 
PROMT XT Office Giant, так кок он предлагает 
максимум возможностей и дополнительных 
утилит. 

Глобольная интеграция ПО друг С другом 
не оставило в стороне и СМП. PROMT XT 
Office Giant позволяет интегрировать себя в 
WinWord 97/2000/ХР, Excel 97/2000/ХР, MS 
internet Explorer, MS Power Point, MS Front 
Page, MS Oullook и Acrobot Reader. Послед¬ 
няя возможность нужно для профессиональ¬ 
ных переводчиков, ток как им часто приходит¬ 
ся работать с pdf -форматом. Нос оно мало 
интересует. 

Да&ойте разберемся, что собой предстов- 
ляет робота с PROMT из других приложений. 
Например, & WinWord. Открыв любой офис¬ 
ный документ, вы можете использовать СМП 
тремя способоми. Через появившийся пункт 
меню PROMT, новые кнопки понели инстру¬ 
ментов, о также с помощью контекстного ме¬ 
ню, вызываемого нажотием правой кнопки 
мыши, Никто не мешоет вам назночить горя¬ 
чие клОвиши для нужных пунктов меню (со- 
здов, таким оброзом, четвертый способ об¬ 
щения с СМП}. 

Удобнее всего контекстное меню. Оно со¬ 
держит раздел ^Переводы', Проведя код ним 
мышкой, Вы откроете понель, содержащую 
переводы выделенного слова (у него может 
быть несколько значений}. 


Основы перевода 

Но ибо лее удобным способом оброботки 
текстов является исло-льзовоние PROMT XT в 
качестве самостоятельной программы. Для 


Трудности выбора 

р . Сегодня в РФ существуют всего два про- 
- Л громмных продукте, способных качественно 
переводить тексты. Это 'Сократ' Іразроботон 
компанией 'Арсе налъ') и PROMT XT {продук- 
ция компании 'ПРОМТ'}. 

Обе СМП имеют собственную историю и 
^ оригинальный 'движок'. Под 'движком' в дан- 
ном случае понимается ядро, в котором во- 
площена технология машинного перевода. 
^ Само технолог и и ѳ кл юч а ѳт в себя общепри н д- 
І^^гтые принципы лере вода (например, доело в- 
ный перевод] и 'ноу-хоу', являющееся секре- 
том каждого продукто- С точки зрения про- 
граммирования то кой 'движок' предстой ляет 
“MF собой функцию, получоющую но входе слово, 
к предложение или текст и возвращающую пе- 
реведенный фрагмент. Вся остальная часть 
Шг СМП — это высокоуровневый интерфейс, поз- 
^ воляющий пользоваться теми или иными воз- 
можностйми. 

HlpF Кождоя СМП имеет роэличмые дистрибу- 
тивы для разных пользователей. Для перево- 
ПОМИМО самой программы, нужны слово- 
ІІІІІГ ри, роэбитые по темОтнкОм и пОСтОвлЯемые 
к отдельно. 


QpoBKfl Дна Фо[]{Д4г Пі{)евйа £Гі Двршс Дкмо 2 


JfJ, iWrtQ-FyeatHfl т ||g Ойшмй 


dlllilfSl ewrtspwtas I !J? I e(b.e) 

3 |i5^ I 3t Jf-H :fp * » ■ !l= 


Some prophecies of deem come tnie. Escape the names 
licking sft )>cur back and jump etuickly thmugb a portal into 
another wpdd for onty the bald wll be allowed la Ina. 
Embrace i wondrous new Isnct, Uncavsr Ns anclenl 
mysteries, battle its deadly cfsalures, and explore its 
FargotlBrt past. Hera lias ^ods who hanra bean silant all toa 
lang. Hare lias a raalin ihai can only ba claimed by iha 
strong, the crafty, gr the wisi- ft is yours la cenaueri 
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stofo необходимо uienKHytb но Пуск/Про- 
громмы /PROMT XT Family/PROMT. 

СМП лредостовпяет bow собстѳеииую ѳи' 

З-уРЛЬную оболочку, рОЭ роботонную СпОЦИ- 

ольно для перееодчиков. Здесь все служит для 
облегчения вошѳго трудо. 

Но кОртинке виднО^ что основной чОСть Ок- 
роно роз делено но две чости (кок две панели 
в Norton Commander). Вы можете роботать с 
текстами но русском и иностронном изыкох 
одновременно. Небольшие треугольники, 
роэмеідениые ѳ ночопе каждой строки^ позво¬ 
ляют по фрагменту тексте на одном языке бы¬ 
стро ноходить его перевод в другом окошке. 
Соотеетстеенно, не придется тратить время 
но поиски, просто щелкните но треугольник, 
PROMT все сделает сом. Это возможности^ к 
сожалению, лишены СМП линейки 'Сокрот'. 

После оброботки текста многие слово бу¬ 
дут подчеркнуты розными цветами. Красным 
— незнакомые слова, зеленым — зорезерви- 
ровонные слово, синим — слово с нескольки¬ 
ми возможными ворионтсіми перевода, жел¬ 
тым — слово из подключенных спеииолизиро- 
ванных сло-варей, розовым — слово из поль¬ 
зовательского слово ря. 

Можно вести 
собственный ПОЛЬ- 

ЗОвотельский спо- шт 

ворь, добоѳляя ту' j 

да незнокомые для 
СМП слово {крое- 
цвет]. Зоре- 
зервировонные 
слово (зеленый 

цвет) PROMT никогда не переводит. Синяя 
черта {под многозначными- словами |і помогает 
быстро найти те Слово, в переводе которых 
СМП могло Ошибиться. 

Помимо всего перечисленного, PROMT 
облодоет многими мелкими приятными функ¬ 
циями: ностройкой шрифто, роботей с боль¬ 
шинством текстовых формотоѳ (MS Word, rtf, 
fxt, html}, создонием шаблонов, хранящих eo- 
ши настройки, оетомйтическим определени¬ 
ем иопровденир переводе (СМП сома решо- 
ет, будете вы переводить с русского на онг- 
лийский или обратно}. Чтобы лучше роэо- 
броться в особенностях прогроммы, мы обра¬ 
тились к менеджеру по работе с корпоратив¬ 
ными клиентами компании 'ПРОМТ', Евгению 
Стаханову. 


мок, в переводчике существует описание мор¬ 
фологии. В системе PROMT роз роботоно учи- 
кольное по полноте морфологическое описа¬ 
ние для языков. Множество окончаний для 
каждого языка хранится ѳ виде древесных 
структур, что обеспечивает эффективный ано- 
лиз. 

[И]: А кок обучить машину громмотине? 

И: Системо перевода — это не тронсля- 
тор. Ограниченный ромкоми входной Громмо- 
тики. Это спожноя системо, которая получает 
результат при любых входных донных. 

Ноша система относится к типу TRANSFER. 
Алгоритм перевода строится но трех процес¬ 
сах. Анолиз входного предложения, преобро- 
зовоние этой структуры (TRANSFER) и затем 
синтез выходного предложения. Особенность 
FROMT'a ѳ том, что метод TRANSFER приме¬ 
нен нестандортно, с новым лингвистическим 
подходом. 

[И]: И ѳ чем отличие? 

[Е]; Стондортный подход предполагает вы¬ 
деление онолизо и Синтезе всего предложе¬ 
ния целиком. 6 основу PROMT'o положено 
предстовление процесса переводе кок 'объ¬ 
ектно-ориентированной' организации. Если 

проще, то вместо последо- 
TRANSFER'o 
Ёсего предложения про- 
громма роэделяет перевод 
но отдельные ТІ^ЫЗЕЕР'ы, 
Язык — это живоя, быстро 
|Нр11Ш изменяющаяся система: по- 

стоянно появляются новые 
слово, новые зночения ста¬ 
рых. Если пытаться оно лизировать все предло¬ 
жение целиком, то всего одно изменение в 
тексте зостопорит процесс. А иошо програм¬ 
ме умеет узноѳоть отдельные части предложе¬ 
ния и правильно их переводить. 

[И]: А в ч&м состоит воше 'ноу-хоу'? 

[Е]: Нам удолось создоть технологии но ос¬ 
нове математического моделирования и ней¬ 
ронных сетей. Б PROMTe используются по¬ 
следние разработки ѳ области семантическо¬ 
го онолизо и синтаксического роэбора. В ути¬ 
лите есть лингвистические но стройки, которые 
улучшоют перевод специализировоииых текс¬ 
тов. 

[И]: Есть ли хахи&-иибудь тонкости в наст¬ 
ройке РЙОМТ до роботы или во время пере¬ 
вода, позволяющие оптимизировать или уп¬ 
ростить перевод? 

[Е]: Для получения кочесгвенного лерево- 
до текстов 'нестондортной' тематики необхо¬ 
димо подключоть специапизировонные слова¬ 
ри. Пытаться перевести тексты по медицине 
или метоллургии базовым словорѳм — беспо¬ 
лезно. Подключоются и отключаются слоѳори 
кликом на чек-боксе в списке. 

Если часть необходимой терминологии 
есть в одном словоре, о часть в другом, то 
можно одновременно подключить несколько 
специйлизировонных словорей. При подклю¬ 
чении нескольких словорей нужно определить 
их приоритет. Словорь, содержащий ноибо- 
лее близкую переводимому тексту лексику, 
должен иметь высший приоритет. Зночимость 
словаря определяется его положением в спи¬ 
ске словорей. Сночолд берутся переводы из 
СОмого 'верхнего' словаря, затем из следую¬ 
щего и ток долее. Споворь общей лексики, ко¬ 
торый ѳ списке не пока зон, используется в по¬ 


следнюю Очередь. 

Следующий еожнуй момент — это добав¬ 
ление нового списко слов. Это словарь поль¬ 
зователя, который необходим для настройки 
электронного переводчика. Ведь очевидно, 
что в базовом и специализированных слова¬ 
рях не будет абсолютно всех необходимых 
ѳом терминов. Для оброботхи новых терми¬ 
нов в ношей программе есть специольноя оп¬ 
ция — 'Редоктор словорей'. При добавлении 
слово в один словарь соответствующая сло¬ 
варная статья (или стотьи, если переводов не¬ 
сколько) овтомотически вводится в парный. 

[И]: Спасибо 50 ответы. 


Сократ 

Продукты компании 'Арсенолъ* тохже ин¬ 
тегрируются в MS Internet Explorer и .MS 
Outlook. Что касается других приложений, то 
с ними дело обстоит иначе. 'Сокрот*^ облада¬ 
ет очень полезной функцией: вы можете пере¬ 
вести любое слово в любом Wjndo^A/s■пp и ло¬ 
же иии, просто выделив его и но же в Shift-i-npa- 
вую кнопку мыщи. Реэультот появится момен¬ 
тально во веллывоющей подсказке. То, чего 
не хвотает 'Промту'. Токой способ позволяет 
переводить не только отдельные слово и их 
СОчетоний, но и предложения и оба о цы. Пожа¬ 
луй, это основное достоинство 'Сокрото". 

Для Tcsro чтобы вослользовоться "Сокро- 
том Персональным' (от 'Профессионольно' 
го' он отличается отсутствием дополнителЬ’ 
ныіх словарей), нодо либо запустить основное 
приложение СМП и там открыть необходимый 
документ, либо поместить ѳош входной текст в 
буфер обмена и после этого запустить СМП. 
В последнем случае текст переведется овто* 
мот и чески (Сократ сом определит нопровле- 
ние перевода]. 

Что косоется настроек, то Они являются; 
воплощением тезиса 'Краткость — сестра то- 
лоито". Сократ предлогает пользователю 
лишь самые общие ностройки, имеющие с 
процессом перевода мало общего. Одноко 
это не мешоет этой СМП конкурировоть с та¬ 
ким титаном, кок PROMT XT. 

В 'Сократе' отсутствует возможность на¬ 
ходить переведенный фрагмент текста авто¬ 
матически, используя оригииол. Приходится 
тратить время. Также ути лито не имеет систе¬ 
мы подчеркивания. То есть возможности тон¬ 
кой ностройки существенно ограничены. 

Что касается интегроции СМП в другие 
продукты, то тут все просто. Три дополни¬ 
тельных кнопки в панели инструментов. С по¬ 
мощью первой можно перевести текущую 
страничку, вторая открывает окошко с наст¬ 
ройками (здесь можно задать направление 
перевода и подключнть/отключить дополни¬ 
тельные словори], пс5следняя делит окно MS 
ІЕ пополам. Б верхней чости появится пере¬ 
вод текста, а в нижней останется оригинал 
(вы можете читать обо тексто лоролпельно). 
Помимо этого ѳ контекстном меню появится 
пункт 'Перевести". 

Чтобы понять мехонизмы, лежощие 6 осно¬ 
ве роботы 'Сократо', мы обратились к мене¬ 
джеру компании 'Арсеналь" Олегу Чекалину. 


вательното 


'Игромония" [И]: Евгений, росскожиге, до- 
жопуйсто, кок *мыслят* СМП вообще и 
PROMT в чостиости, 

Евгений [Е\: При разработке системы мо- 
шинного перееодо решоются три задачи. 
Первое — это создание максимально боль¬ 
шого словоря. Второе — обучение системы 
грамматике. Третье — обучение системы рас¬ 
познаванию кок можно большего количество 
устойчивых языковых оборотов. 

[И]: Не мотпи бы вы подробнее осветить 
каждую из отих задач? 

[Е]: При создании споеаря коиболее важ¬ 
но правильно Структурировать информоцию. 
Например, существительные в русском языке 
изменяются по падежам и по числам, то есть 
для одного существительного может сущест¬ 
вовать до 12 разных форм. Для того чтобы 
правильно переводить слова в розных фор- 


[И]: Олег, расскажите,, как думают СМП и 
'Сократ* в частности. & чем плюсы 'движка* 
вашей утилиты? 
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Олег [О]: С системами машинного пере¬ 
вода (СМП| дело обстоит одновременно и 
просто, и сложно. Чосто приходится слы- 
шоть, что Онн не опроедывоют своего нозвО- 
ния. Что перевод слишком грубый, часто не¬ 
точный. Что ж, это почти проедо, Однако 
здесь дело здесь не столько з сомик СМП^ 
Сколько в том, что их вОСприкимОйТ кОк лич¬ 
ность, способную понимать и трокелироботь 
чужую мысль. Слишком мы привыкли к тому, 
что человечѳскоя речь (устная или письмен- 
ноя) — единственное средство для передачи 
информации. Но это не совсем ток. Мы овто- 
мотически приписываем языку не свойствен¬ 
ные ему функции. На самом деле, вырожение 
'найти общин язык' относится Скорее к сфе¬ 
ре эмоционольиого контакта, о не к обмену 
информоцией. 


ражоются в первую очередь но удобстве ро¬ 
боты. Можно добиться, удобного именно для 
вес режиме выполнения переводе. Автомати¬ 
ческое СвОрочивоние окно программы при за¬ 
пуске, помещение результото переводо в бу¬ 
фер обмеио и многое другое. 

Отдельно стоит упомянуть лишь одну функ¬ 
цию^ делойщую *Сокрот' незаменимым по¬ 
мощником для тех, кто влодеет онглийским 
языком но уровне 'читаю и перевожу со сло- 
ворем*'. Утилита умеет быстро переводить 
фрагмент текста из любого приложения во 
всплывающей подсказке. В процессе чтения 
текста, например, ѳ MS Word или страницы в 
(Б, можно выделить встретившееся незноко- 
мое слово или непонятную фразу, ножоть 
SKiH+npoeofl кнопко мыши, и прогроммо мгно¬ 
венно покажет полный перевод е маленькой 

желтой подскозке рядом со 
W стрелкой мыши. Никокик 
у есплывоющих окон. Никоко- 
^ го п ере кл ючения между при- 
л ожени ими, 

■ 

[И]: ПостовляіО гСя пи к: 
у]|‘1 'Сократу* дополнительные 
СПецИОЛНЗНрОБОИНЫЙ сло- 

‘ i [О]: с 'СОКРАТ Интер- 

Jcl нет'постовляется несколько 
^ п специализироеонных слово- 
* рей, поэвопяющих точнее 
ои переводить тексты опреде- 
t-il ленной темотики. 

^ [И]: Сггоснбо 30 огѳеты. 


лый будут позволять жить. Охватите неѳидон- 
ную Новую Землю. Роскройте его древние 
тайны, боритесь против его смертельных су¬ 
ществ, и исследуйте его забытое прашпое. 
Здесь нОхОдиТСя боги, кОтОркие были Тихи 
слишком долго. Здесь находится царство, ко¬ 
торое может только требоѳоться сильным, 
лукавым или мудрым, Ваше эоеое&оть (побе¬ 
дить)!' 

Правильный перевод литероторо; 'Про¬ 
рочество сбываются. Спасайтесь от пломе- 
нн, лижущего вашу спину, быстро прыгайте в 
другой мир через порто л, ибо выживет лищь 
Смелый. Повелевайте чудесной новой зем¬ 
лей. Открывайте ее древние тонны, сражон- 
тѳеь с ее смертельными созданиями и иссле¬ 
дуйте ее зобы тое прошлое. Здесь спит Боги, 
ток долго хропившие молчание. Здесь целый 
мир, который покорится только сильному, 
ловкому и мудрому. Завоюйте его!" 

Конечно, высказывание Гоголя {см. ночо- 
ло стотьи) компьютеру не знакомо, и от всего 
мошиниого перевода веет подстрочником 
[дословным переводом). Но зачатки верного 
Склонения и спряжения существительных уже 
есть. 

Возникоет ощущение, что PROMT XT 
справился со своей задачей лучше. Слово 
'bold' Он перевеп корректно и уловил смысл 
двух предпоследних предложений. Токже он 
верно определил падежи. Перевод позволя¬ 
ет понять мысль, эоложенную в оригинал. 

Перевод 'Сокрото' очень похож на до¬ 
словный' неправильный выбор значений при 
многозначности. Ведь слово 'bold' оэночоѳт 
не только 'жирный шрифт', о слово 'lie' ^ не 
только 'лготь'. Но Смысл переводо розо- 
6рать тоже можно. 

В чем причина возникших ошибок? До все 
в тех же трудностях, о которых говорили ме¬ 
неджеры конкурирующих продуктов. Это вы¬ 
бор эночений е многоэночных словах, о по¬ 
том подбор соответствующих окончомий для 
них (также выбор множественного/единст- 
вениого чисел и мужского/женского родов). 
Хотя некорректных результатов много, есть и 
абсолютно верные переводы, которых, бе¬ 
зусловно, больше получилось у 'Промте 

Помимо кочествоі переаодо нужно отме¬ 
тить его время. 'Сократ' справился со своей 
■30 до чей 30 пять-шесть секунд, о PROMT по- 
тротил времени примерно в 3-4 раэо больше. 


Вот эта неувязко и всплыла но поверхность 
при попытке поучить компьютер 'работать' 
переводчиком. Идея, лежащая в основе пере- 
ѳодчико, обманчиво проста. Любой студент 
может при известной зоинтересе вонности зо- 
программировать простой меховиэм раэбора 
тексто и замены каждого встретившегося ино¬ 
страннаго слово на соответствующее рус- 
V».-s. Ское. Мы получим Отличный буквольный пере- 
&ОД, ток нозывоемый 'подстрочник'. К сожо- 
лению, понять написонное будет практически 
невозможна. Связность и осмысленность пе- 
реѳода при этом недостижимы иэ-зо 'бесси¬ 
лия' простого ноборо отдельных слов пере- 
^ доть зночение выскозывания, 

Известно, что Знаменитый нопиток Сосо- 
Соіо но 99% состоит из воды н жженого саха- 
ро. Остовшийся один процент является самым 
страшным секретом компанин-производите¬ 
ля. Если помнить об этом, когда мы говорим об 
к устройстве ядро переводчике 'Сокрот', то 
МОЖНО С уверенностью сказать что на 99% он 
состоит из специального переводного слово- 
ря и мехо ииэмо о втомо т и ческо го фо рми рова- 
ний словоформ, то есть склонения, спряже- 
ния... 

Детольный роэбор работы 'мозга' машин- 
ного переводчика — темо, достой ноя не од- 
ной докторской диссертоции. А подготовить и 
ЗАЩИТИТЬ токую диссертацию можно но фо- 
лингвистики РГГУ [Российского Госу- 
дарственного Гуманиторного Университета). 
[И]: 'Сократ' очень прост в ностронкол^ 
новернйко вы можете доть несколько сове- 
тоѳ. 

[О]. Переводить тексты с помощью 'Со- 
\ крота' предельно просто. Процесс интуитив- 
но понятен каждому и не нуждается в коммен- 
^ тарияк, Больщннство настроек программы от- 


PROMI XT vs. Сократ 
Персональный 

Сразу оговоримся, что тестировоть от¬ 
дельно СМП, встроенные в другие приложе¬ 
ния [нопример, MS ІЕ}, мы не будем. Любой 
часть СМП использует один и тот же 'дви¬ 
жок', поэтому реэультоты тестирования вез¬ 
де будут одиКОКОВЫ. 

В кочестве английского текста мы взвли 
чость предыстории к игре Heroes of МідЫ 
oriid Magic IV. Op и гино л выглядит ток; 'Some 
prophecies ol doom come true. Escape the 
Homes licking ot your back ond jump quickly 
through о portol into another world for only the 
bold will be allowed to live. Embroce a won¬ 
drous new lond. Uncover ils ancient mysleries, 
bottle its deadly creotures, ond explore its for¬ 
gotten post. Here lies gods who hove been 
sileni oil too long. Here lies a reolm thot con 
only be doimed by the strong, the crofty, or the 
wise It is yours to conquer!' 

Ворионт 'Сократа'; 'Некоторые прори¬ 
цания судьбы осуществляются. Избегите пла¬ 
мени лежа на вошѳй обратной стороне и 
прыжок быстро через портол в другой мир 
для только жирного шрифта будет позволен 
жить. Охватите (обнимать) чудную новую 
землю. Откройте свои древние тойны, бори¬ 
тесь свои чрезвычайно творения и изучонте 
свое зобытое прошлое. Боги здесь лжи, кото¬ 
рые были тихий все слишком долго (длиной). 
Здесь лежит (лготь) области, которая может 
только предъявлено прочным, ловкий, или му¬ 
дрый. Это— воше, чтобы завоевыватьГ 

Результат PROMT XT; 'Некоторые проро- 
чество гибели осуществляются. Избегите об- 
лиэывонин огня ѳ вошей спине, и ск-ечку быс¬ 
тро через дверь в другой мир для только сме¬ 


'Сокрот' можно лосоветоеоть тем, кому 
нечосто приходится переводить тексты. В 
этом случае его скорость, отсутствие тонких 
ностроек и возможность получоть перевод 
во всплывающей подскозке окажут неоцени¬ 
мую помощь в роботе. Однако для профес¬ 
сионального переводчика он не ток подхо¬ 
дит, кок 'Промт'. 

СМП PROMT идео лен для тех, кто пере¬ 
водит много и часто и кому вожно качество 
результото. Тонкая настройка, пользава- 
тельский словорь, ассоциированная по¬ 
мять... Все это удобно, когда нужно перево¬ 
дить сложные тексты и чосто. А вот для чело¬ 
века, которому вожно быстро и единожды 
перевести какой-то фрагмент, все это — по¬ 
меха. 

Удочного вам переводе. И пускай никто 
не облизывает огонь в вашей спине... Ш 


персональный 
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ЗЯТМНИСЬ и РЫПИ, я то сям 
ПРИЗРЯНОМ СТЯНЕШЬ! В МОЕМ 
ИМЕНИ ГЛЯВНОЕ НЕ ТВ, ЧТО Я 

МЯРНС, я то, что БЕЗЫМИЫЙ! 


Я НЯРЛ МЯРНС ГОВОРИЛ, 
что по ЕВРОПЕ БРООИТ 
ПРИЗРЯМ НОММУНИЗМЯ. 


PAN VISION 


Фирма «1С«: 123056 Москва, а/я 54. Отдіо/і продаж; ул. Селезнавская, 21. Тел.: {OSS} 73T-92S7 Фа«с: (095) 251-4407. Линия консультаций; (095} 200-9901, hotline^lc.ruvww. Іс.пі^ іс^ііс.лді 



і 

І 

- : у\ s’ чг 

1 

ЯІЁ 

.'-ѵ .1 ^ л 









































































Memexida 


Снять хороший фильм по игре — задача не 
из простых, Снять хороший фильм по к:ульто{юй 
игре — еще сложнее. 

Долгое время фильмы по мотивам ііомлью- 
тѳриых и видеоигр получались откровенно дрян- 
HbtMM, Один за другим в прокате провалились 
Mono Super 6ros.j Street Fighter, Double Dragon. 
Б Голливуде стопи поговоривоть о 'проклятье 
игр'. Первым, кто сумел сохранить но должном 
уровне дух игры и Сделать вполне приличный 
фильм, стоп онгличонии Пол Андерсон. 15 фев¬ 
раля 1994 года состоялось премьера зрелищ¬ 
ного бое ВИКО Mortal Kombot, кассовые сборы 
которого зостойили заткнуться злопыхателей. 
Андерсон смог угодить и геймером, и простым 
зрителям. 

прошло несколько лет, и Пол аноѳь взялся зо 
'портацню' игры на большой экран. И сново в 
его руках окозалось святыни — легендарный 
Resident Evil. Первоначольно снимать RE должен 
был Джордж Ромеро, режиссер одного из сомых 
известных ужастиков — 'Ночь живых мертвецов'. 
Казалось бы, кому кок не ему ноиболее понятно 
и близко темйтико зомби, одно ко продюсеров не 
устроил сценарий, написанный Ромеро. Б прин¬ 
ципе, отвергнутый сценарий Ромеро был не так и 
плох (желающие могут ознокомиться с ним, если 
проследуют по одросу www.tofatlyre.cofn/fOfrtero- 
scfipt/script.tx^, но не вполне соотботствонол 
принципом современного боевика. Продюсером 
не был нужен еще один бонольныйтрэшевый ужо- 
стик о 'живых мертвецах', им был нужен зрелищ¬ 
ный блокбастер, С тркими мыслями Они вышли но 
Поло Андерсоно и не прогодолн. Почему? Об 
этом — ниже. 


А Милла Иовович, Мишель Е^одрилеЗу Эрик Мебиус. Кортина "'Явление Христа народу" 
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Детей но такое кино не поведешь. Женщины вы¬ 
берут более мягкие, лиричные фильмы. Как ви¬ 
дите, прогадать и остоться без зрителя доаоль- 
но легко, 

В Голливуде но Resident Evil денег доть побо¬ 
ялись. ФикОнСОвьге вливания пришли из Еврапы- 
Фильм был снят на деньги европейских продю¬ 
серов, съемки проводились но территории Ве- 
ликобритонии и Германии, Компания Con$tontrn 
Films до RE сняло несколько неудачных фильмов 
(вроде All the Queens Men), и новый проект По¬ 
ла Андерсоно оказался для нее отличным шан¬ 
сом поправить по-ложение. 

Рабочим названием картины стало Resident 
Evil: Ground Zero, a выйти но экраны кинотеот- 
ров фильм был должен в конце октября 2001 го¬ 
да, на Хэллоуин. Роботу нод фильмом не зовер- 
шили к назночениому сроку. Название, кстати, 
тоже претерпело изменение — отреэоли слово- 
сочетоние Ground Zero. 

Премьеро Resident Evil состоялось 1 5 марто 
2002 годо. Фильм отлично стортовол, собрав 
только за первых три дня проката свыше 1Ѳ мил¬ 
лионов долларов. Затем дело пошли хуже — 
резкое падение сборов в США, и в итоге около 
40 миллионов долларов, собранных на терри¬ 
тории Северной Америки. Однако мировой 
прокат окупил есе зотроты но производство 
Resident Evil [отдельное спасибо Азии, где серия 
игр RE издоено пользуется сумасшедшей попу¬ 
лярностью). Отечественный зритель уже может 
посмотреть фильм Поло Андерсоно но боль¬ 
шом экране — Resident Evil после долгих перипе¬ 
тий был-токи закуплен для проката в России. По 
неизвестным причинам прокатчики с самого нй- 
40ло не приняли ео внимоние нородную любовь 
к Милле Йовоаич и режиссеру Mortal Kombol. 
Однако ближе к телу, точнее, к фильму. 




о оо 

Изночольно Resident Evil бы-л довольно рис¬ 
кованным проектом. До, одноимениоя игра бла¬ 
годаря своей популярности даже угодила в кни¬ 
гу рекордов Гиннеса. Но игре» и фильм — вещи 
разные. Игра о полчищох зомби, коих необхо¬ 
димо изрубить, расстрелять, взорвать, имеет 
все шомсы но успех. Но фильм о зомби.., Серь¬ 
езные взрослые люди не пойдут на такое кино, 
отдов предпочтение тем же 'Играм разума*. 


Скромный английский 
гѳймор Пол Андерсон. 


эіі]і]0[20 

Андерсон снимает стильное кино, и 
это один из его г л а вн ых коз ы рей .Даже Д 


Ѵ-'ху, а самый модный и, видимо, самый красивый 
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Очень дорогой напичконный спецэффек¬ 

тами, имеет все ідсисы ио забвение, если в нем 
не хватает атмосферы. В Resident Evil атмосфе¬ 
ра имeeтcfl^ и кокояі 

В принципе, рекламный слоган фильма (так 
называемый togline) практически полностью 
рассказывает сюл(ет RE. Слоган звучит следую¬ 
щим образом; ^Секретный 3Kcnepijf^eHT. Смер- 
ТёЛьиым вирус. ФйТОПьиОя Ошмбко'. Тон фильму 
эодоет эффектной гибель сотрудников Ульа, сек¬ 


ретной лаборатории-, росположенной под ле¬ 
гендарным городом І^оссооп. Особенно хоро¬ 
шо сцена е лифте. Срозу же становится ясно, 
что нос ждет не риге horror, о боевик с элемен- 
томи ужастика. 

Милло Йовович (Алиса) смачола немного бе¬ 
сит. В кадре оно появляется, естественно, голой 
{что, конечно, неплохо, но как-то 6анально|, 
Плюс к тому, в первой половине фильма герои¬ 
ня не влияет на развитие сюжета. Ходит за спец- 
ноэовцоми, ресницами хлолоет — ничего не по¬ 
мнит. Но вот полчосо ничегонеделония Алисы 
проходят. Помять чудесным образом возвраща¬ 
ется, Алисо преврощоется в подобие Гринит^^ из 
'Матрицы'. По стеном бегает, головы, сворочи- 
воет, стреляет без промаха и шутит, словно 
Джои Макклейи из 'Крепкого орешко', 

К сюжету не придерешься. Андерсон творче¬ 
ски перероботол игру, взял из нее все самое яр¬ 
кое и добовил свое. Есть зкцін, есть интриго, 
есть великолепные спецэффекты {кождый, кто 
видел сцену с л озерной ловушкой, не реогиро- 
еал ио нее никак, кроме ‘ух ты!'|. Любовная ли¬ 
ния практически Отсутствует. Любовь посреди 
ревущих зомби смотрелось бы абсурдно. 

Что можно сказать о мину сох Resident Evil? 
В фильма нет звезд первой величины. Милло 
Йовоѳич при всем ее желонии но суперстор не 
тянет. То же самое можно сказать и в отноше¬ 
нии Мишель Родригез [Рэйн Окэмпо). Нет 
звезд, нет star power, ток притяги воющей пуб¬ 
лику ѳ- кинотеатры. Бот если быв актерском со- 
Стова числились Анджелина Джоли и Том Круз 
плюс Брюс Уиллис и Николь Кидман но вторых 
ролях, совсем другое дело, Кассовые сборы 
автоматически возросли бы троекратно. 
Провдо, звезды 'съедают' львиную долю бюд¬ 
жете картины, поэтому желание Андерсона 
обойтись без них вполне понятно. Деньги были 
нужны но спецэффекты. 

Но самое главное, фильм лонроѳился гейме¬ 
рам, причем именно фон атом серии Resident 
Evfl. Они проктически не выказали претензий к 
создателю ужастика. Разумеется, не обошлось 
без отхода от сюжета игры, многие моменты в 
фильм просто не попали. Славный городок 
Roccoon показан лишь в сомом конце фильма, 
до и то походя. Особняк е лесу совсем не похож 


юа 

т 


ш 

га 


А Глаза боотся, а руки делают* 
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HQ жуткий дом и-З первой части игры. Никто в 
спецотрвде корпорации Umbrella не носит ка¬ 
сок, о Алиса вообще вырядилась, кок колхознн- 
Ц.О, отправившансй но дискотеку после тяжелого 
рабочего дня. 

Одноко послушойте, что говорят зрители! К 
примеру, Gokingsl-ey из Берлина, чье мнение 
можно найти ио популярном сайте The Internet 
Movie Dotabase {http://usJmdbrCom] 

— Resident Evii — тот фильм, которым должен 
был быть, и не стал ТотЬ Raider. Если еы пере¬ 
стали верить в возможность успешного перено¬ 
си видеоигры но большой з-крон, вы сново обре¬ 
тете веру. Если вы не посмотрите этот фильм 
только потому^ что он снят по мотивам игры, вы 
Очень многое логерлете. Пересильте свои пре¬ 
дубеждений, как поступил я. 


Resident Evil не оправдол полностью возло¬ 
женных на него надежд. Кассовые сборы оказа¬ 
лись ниже планируемых. Одноко Пол Андерсон 
не из тех, кто быстро сдается. Еще до премьеры 
'Обители зла* он, задумал делать сиквел. Да и 
сюжетная линия RE выглядит кокой-то незовер- 
шенной. Поэтом,у ждем 2003 года, когда на эк¬ 
раны кинотеатров выйдет Resident Evil 2: 
Nemesis. Среди октров-'^стаіричков': Милло Йо- 
вович и Эрик Мебиус. Из новоприбывших: Мира 
Сор вино в роли Джил Волентайн. И миллион 
зомби в моссовке Ш 


А Сцена прощания с любимой 
женщиной, 
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новости 


Quake III Arena 


Hunt 

WWW* |>l a netQUQk 0+CQm/modHia 


Hunt предлогоет дао весьма любопыт* 
иых режима игры. Называются они Sove 

Universe и Escape from Hell В первом 
задача игрока — пробежать по корте и 
собрать несколько ортефоктов. Все ос¬ 
ложняется, яо-переых, тем^ что ортѳфак- 
Ты появляются по одному^ О, в О- вторых.,, 
посмотрите но картинку — такими вот 
препятствиями. Кстати^ насчет послед¬ 
них. Размер, конечно, имеет зиочеиие. 
Одноко еще большее значение имеет 
количество хит-пойнто в. Просто так, для 
спроеки: большинство врагов легко пе¬ 
реносят 3-4 попадония из рейлгано — 
единственного, между прочим, оружия, 
принцип роботы которого проктически 
не изменился. Но об оружии чуть-чуть 
позже, 

В режиме Е scope irom Hell цель игро¬ 
ка “ пробежоть некую дистанцию за оп¬ 
ределенный отрезок времени, Схожем, 
километр за 10 минут. Toj что в моде на- 
эывоется 'километр', без препятствий и 
по прямой спокойно можно преодолеть 
где-нибудь 30 полминуты. Но монстры не 
дремлют. Ик будет столько, что с первого 
роза больше трети дистанции пройти не 
получится. Естественно, что для таких за¬ 
бегов нужны специольные корты. Одно 
из них включено 6 комплектацию. Там иг¬ 
року предстоит бегать по некоему подо¬ 
бию Великой Китайской стены. 

А вот теперь об оружии. Почти у всех 
стволов имеется отдочо. При стрельбе 
прицел сбивоется, о игрок Слег ко подо- 
ется ноаод. Единственный способ спро^ 
Виться с втим эффектом — присесть. Од¬ 
ноко еще раз посмотрите на картинку; 
думоете, вам дадут присесть? Что каса¬ 
ется остальныік видов оружия, то у light¬ 
ning дцп появилась автоматическая по¬ 
водка и возможность отоковоть не¬ 


сколько целей срезу. Провдо, но не¬ 
большом расстоянии. BFG стола стре¬ 
лять примерно так же, как стреляло в 
Quoke 2 У перчотки появилась (внимо- 
ниеі) система автоматического прицели¬ 
вания. Теперь, стоит только игроку на- 
жоть но кнопку отоки, перчотко Сома вы¬ 
берет находящегося рядом сопернике и 
начнет его преследовотьі Скорость пе¬ 
редвижения игрока при этом немного 
возрастет — иноче догноть цель будет 
проблематично, Есть и парочка прокти¬ 
чески новых видов вооружения. 
Mochinegiin стоп похож но choingun из 
все того же 02. Ему необходима поро 
секунд дли начала стрельбы, но уж если 
Она начнется.,. Опять посмотрите на 
кортинку — токоя годзилла отбрасывает 
коньки в течение каких-нибудь 4-5 се¬ 
кунд. А в Copture the Flag появилось пуш¬ 
ка, стреляющая,., ботами. При выстреле 
из нее вылетает маленький серый ша¬ 
рик, через пору секунд преврощоющий- 
ся в практически полноценного нопор- 
кика по команде. Единственные его не¬ 
достатки “ отсутствие дистанционной 
Стоки и всего одно жизнь. Впрочем, если 
его убьют, настрелять еще пяток вом ни¬ 
что не помешает. 

Мне мод понравился. Хотя бы по той 
простой причине, что стондортные оппо¬ 
ненты-боты уже успели порядком подно- 
доесть. А здесь прям раздолье — новые 
монстры бегоют толпоми, знай только 
росстреливой. Токже внимония зослужи- 
воют новые режимы игры — они кок нель¬ 
зя лучше подходят тем, кому стандартные 
уже приелись, В общем и целом, Нипі — 
модификация дли тех, кто от дуэлей с бо- 
томи уже лезет на стенку и ждет от Q3 
чего-то новенького. 
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ІеМ 


WWW, batmifo, сот 

Модификация SuperHeroes Arena, над которой ее ав¬ 
тор работал около двух (!} пет, наконец-то увидело свет. 
На этот раз игроку предстоит перевоплотиться в самого 
настоящего супергероя, который облодоет розличными 
спецспособностнми и умениями. 7 классов, около 70 но¬ 
виков, о токже новый игровой режим 'Поймой цыпленке' 
— достаточно для того, чтобы почувствовать себя коким- 
нибудь Суперменом, Бэтменом или, но худой конец, Че- 
ловеком-поу ком. 

www,ge€>cities,com/man 1 ста Итап 

Еще один любопытный мод — Advance Q3, Его изю¬ 
минка заключается в возможности прокочки героя. За 
каждые 3 иобронных фрога уровень вошего персоножо 
повышается на один пункт. За каждую смерть — но столь¬ 
ко же понижается. Чем уровень выше, тем лучшее оружие 
вы можете использовать. 


www,pianetquake* com/probaif 

Совсем немного остолось до выхода Q3 -модифика¬ 
ции РгоЬаіІ. Мод определенно понровится любителям 
регби. Цель игрока — подобрать некий светящийся 
шор и доставить его но базу противника. Б итоге полу¬ 
чается что-то вроде Capture the Flag, только с одним 
флагом. 

С- г> ^ 

www,pfanotquaka, com/defrag 

Но компокт-диск к одному из последних номеров мы 
выклодыволи мод Defrag. Для тех, кто сие зноменотель- 
ное событие пропустил, вкратце напомню: эта модифи¬ 
кация служит для тренировки различных прыжков, рос- 
прыжѳк, пробежек и прочих трюков Спешу сообщить, 
что но сойте розроботчнков (см. ссыпку} появилось но- 
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DEAIHMATCH 


WeaponMage 

http;// т « m bers Jy COS.CO . uk/p arser 


Любите ли БЫ whco? He в гострономи* 
ческом плоие, о & смысле жуткой крово- 
еой эорубы — естестаенно^ но укрепе 
монитора? Тсіік^ чтобы кроеиідо фо Ито¬ 
ном и, кишки «учоми, о мозги но стену? И 
еще ток^ чтобы ёсй 5то кросото не тре- 
боаолсі больших усилий? Если но все во¬ 
просы вы ответили утверди тел bHOj. може¬ 
те читать дольше. СлобонерБНым^ детям 
до гринписовцом и прочим вегетсзри- 
онцсім с нами сегодня не по пути. Рос- 
смотриеоемоя модификация 

WeaponMage вряд ли сможет им понро- 
йиться. Хотя — чем черт не шутит^ психо¬ 
логи утверждают, что в глубине души 


трльно достигают це¬ 
ли, но О'бладают 
очень большим раз¬ 
бросом. При выстре¬ 
ле в упор ноподою- 
щий обычно отправ¬ 
ляется беседовать с 
волорами но пору с 
жертвой. 

SAS Shotgun — 
просто ШОТ гон. В ос¬ 
новном режиме выст¬ 
реливает по одному 
ітотрону, в ольтерно- 
тивном — всю обой¬ 
му. Обычно для от- 
провки ПрОТиВИиКО в 
мир иной достаточно 
всодить в него дво 
потрово. в обойме их 20, т.е. одним зал¬ 
пом по правой кнопке мыши можно по¬ 
ложить одну футбольную хомонду без 
ароторя. Звук во время выстрела обой¬ 
мой 30 стовит вздрогнуть доже очень 
хладнокровного игроко. Такой он.,. Бод¬ 
рящий, Особенно если вместо молень- 
кик настольных колоночек звуковая кар- 
то подключено к чему-нибудь большому, 
совковому. 

Shock rocket — выглядит кок shock 
rifle, стреляет нем-то похожим но авиа¬ 
ционные бомбы, которые при попса до нии 
в цель роз ры во юте я на несколько ракет, 
улетающих в произвольных но правде ни- 


воя версии их ме го популярного детища. Теперь трени¬ 
ровать различные извращения «вейкера-профессионо- 
л о можно на стоидортиых ОЗ-картох, Также появилось 
возможность ставить рекорды в скоростном захвате 
флота. Это самое интересное; узнать о прочих ново¬ 
введениях можно но все том же сойте. 




htfpi//tremulous, sourceforge. net 

A вот очередной полная конверсия, Роэроботчики 
Tremulous обѳщоют нам перенести Quake 3 из жанро эк- 
шена Б жанр RTS. Игроку придется поучоствоаоть в сра¬ 
жениях людей против иноплонетян. Причем можно играть 
ксік ЭР тех, так и за других. Помнится, нам уже приходи¬ 
лось видеть модификации, превращающие популярный 
экшен в стратегию. Интересно, что новенького предло¬ 
жат нам ОЁТОры Tremulous? 


www.speedcapfure,€Ofn 

Несколько номеров ноэад на строницоіх ношаго 
журнспо мы рассказывали о рекордсменох, занимаю¬ 
щихся прохождением различных экшіенов но скорость. 
Теперь но бескрайних просторах Всемирной Паутины 
нашелся сойт, посетители которого — фанаты Copture 
the Flag — пытаются побить свои же рекорды в скорост- 


всякого человека сидит маньяк. 

Козолось бы, чего особенного? 
WeoponMage — очередная пачка новых 
пушек, weapon pock из тех, которые в 
Сети валяются под любым кустом. Одна¬ 
ко буквально несколько минут игры до¬ 
ставили меня присвсить моду титул 'луч¬ 
шее средство для расслабления после 


Як. Хорошо сработывоет для отстрела 
вражин, прячущих.ся эо углами или ко- 
лонноми, 8 альтернативном режиме 
очень быстро стреляет розрывными дис¬ 
ками от гіррег'а. Изюминка — возмож¬ 
ность взять по одному стволу в каждую 
руку и шорошить из них по-македонски. 
Огневая мощь, соответственно, возрос- 


ном эахвоте флого. Естественмо, все результоты доку¬ 
ментально фиксируются и выклодываются но сойт в ви¬ 
де дѳмок. 

Unreal Tournament 

WWW, forumpfanet, c&m/gamespy/fople, asp ?f 
id= W2&Hd=770764 

Unreal был мегахитом, положившим ночаго целому 


тяжелого трудового дня'. 

Гловиоя идея модификоции: 'Дайте 
мне redeemer, и я вас всех зомочуі*. 
Правда, старина redeemer но фоне ме¬ 
стных стволов смотрится чем-то средним 


тоет вдвое. 

Pulse cannon — моделько позоимст- 
вовоно у puSse gun. По левой кнопке 
стреляет несколькими шюрнками от 
shock rffle, которые отскакивают от пре- 


семейству игр. UT повторил, а по мнениао многих, даже 
превзошел успех стершего бра то. В обозримом буду¬ 
щем к выходу готовятся две новые игры Unreol -семейст¬ 
ва — Unreal 2 и UT2003. Они обречены но всенарод¬ 
ную любовь и... но конкуренцию Друг с другом Сейчос 



между детской хлопушкой и водяніьім пи¬ 
столетиком. Любое оружие из присутст¬ 
вующих в сборнике убиЕоет обычно с 
первого^ реже — со второго выстрело- 
Причем убиваете замечательными спец¬ 
эффектами, грохотом и уже упомянутыми 
разлетающимися онатомическими, км, 
отрибутамн. Кроме того, зачостую игро¬ 
ку даже ие нужно особенно прицели¬ 
ваться. Бесконечные боеприпосы только 
способствуют процессу расслабления, 

Главные ж,е герои действия — новые 
пушки — предстовлены следующими о6- 
розцоми. 

Ges bio-shotgun — заменяет собой 
ges bio-rifle. Выстреливает сразу кучу 
комков зеленой слизи, которые момен- 


пятствий, пока не натыкаются на чью-то 
плоть. Если этого не происходит, через 
какое-то время щорики детонируют са¬ 
ми. Альтернотианый огонь похож на эолп 
из дробовико, только вместо дробинок в 
цель летят шорики от ри1$е gun. Попада¬ 
ние всем золпом в любом режиме всегда 
зокончивсютсв фатально даже для пре¬ 
дельно ОтОжрйннОй миіиени. 

Flamethrower — огнемет, выглядящий 
как пулемет-го зонокосилка из первого 
Unreal. Комментнроаоть тут нечего: го¬ 
рят враги быстро, поры секунд в огне 
вполне достаточно, чтобы они увидели 
Свет в конце тоннеля. 

Infantry dispatcher — переделка flak 
con non. Выстреливает сгусток энѳр- 


community разделилась но дао логеря сторонников од¬ 
ного или другого сиквелд. Сходив по ссылочке, вы смо¬ 
жете поддержать любимую игру, о токже рассказать, 
почему именно она должно стать единственной и непо¬ 
вторимой. 


www.planetunreaL com/fordy 

Дизайнером всех мастей, вероятно, пригодится руксн 
водство по переводу моделей из 3D Мах в Unreal Ed. 
Fordy, написовший вгу инструкцию, держит руку на пуль¬ 
се — кок известно, леѳегдизойн в UT2003 будет строить¬ 
ся преимущественно на моделях, создонных а мощных ре- 
дакторок и импоршровонных а UnrealEd. Ток что всем 
моппером, желающим делать хорошие карты для следую¬ 
щей части иг, — срочно натравливать броузер но приве* 
денный ЛИНК. 

















































^читоннуе секунду. В основном режиме 
сноряд моментопьно поподоот в 
еіры&аетсй как рокето^ а из точхи взры¬ 
ва в розные стороны летят маленькие от¬ 
резки пучо putse gun. Летят они очень 
быстро и, кроме того, отрджоются от 
препятствий. В ольтернотивнскуі режиме 
оружие просто стреляет этими отрезка¬ 
ми вперед. Скорострельность в обоих 
режимах — просто бешеная, что выделя¬ 
ет hotthet bomb среди других пушек. 

Говорить о балансе в WeoponMage 
просто глупо, оружие слишком разруши¬ 
тельно, чтобы его можно было сболои- 
сироеаты. Модификации это не нужно, 
со своей 30до чей — помочь расслобить¬ 
ся, не эодумы&оясь о токтике и технике — 
оно справляется на ура. Фантастичес¬ 
кая мощь оружий имеет и обратную сто¬ 
рону — успешные попытки суицида про¬ 
исходят чересчур часто. Но все эти недо¬ 
статки несущественны рядом с главным 
козырем М.ОДО — бешеным драйвом (вер¬ 
нее, уже не дpoйвoм^ о скорее дисторш- 
ном. ;))^ 
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ГИИ, который некоторое время скачет 
по уровню^ g потом эостревсет в коком- 
нибудь темном углу, в нужный момент хо¬ 
зяин пушки может детонироаоть сгусток^ 
и он рвоиет, как рокето redeemer'a, Учи¬ 
тывая то, что сгустков может быть не¬ 
сколько, ЭЮ Оружие можно действитель¬ 
но использовать для МАССОВОГО по¬ 
ре же ни я. Если сгусток налетает на чье- 
то тело, детоно ция происходит мгно&ѳн- 
ко, поэтому irtfgntry dispalcher — оружие 
не для ближнего боя. 

Ml 6 — обычноя снойперскоя вннтов- 
ко, только с ОЧЕНЬ высокой скорост¬ 
рельностью. За пару секунд с ее помо¬ 
щью можно легко сотворить Head Shot 
целой толпе желающих. 

Nukebomber — заменяет redeemer. 
Стреляет рдкеюми, которые при попа- 
дон ии е цель розрывоются но несколько 
шариков ges bio-rifle и звездочек ripper. 
Бестолковый, в общем-то, ствол, осо¬ 
бенно кок ояьтернотиво redoemer^y. 

Гвоздь программы — Hatchet bomb. 
Вероятно, самоя убойная пушка из всех. 
Зочищоет комнату любых роэмероа в 




Обзор кархы de_chaieav 


Мы продолжаем рос- П 
сказывать вом о картох, 
которые поставляются с - 
патчоми к CS Сегодняш- 
него подопытного, корту 
d 0 _chateau, вы можете 
отыскать в орхиве патча 
под номером 1.4. Кок, 
впрочем, и под номером *_|.- 

15, - - - : ■ 

Прежде всего хочу V 
попросить вас, дорогие 
чнтотели, ко писать не- ^ 

Сколько отзывов о том, 
нужны ли подобные ма- ^ j ^ ; Г- - 
тѳриалы в журнале, но 
мой е-гпдіі: ghd/Otori^n/ghf/ncH/.ru. Услы¬ 
шать мы хотим что-нибудь броде: //Мне 
подобные статьи безразличны; 2) Очень 
интересно/ Промол;жайте в том же духЫ 
3] Подобные сгогьи меня не ингересу- 
юг Лучше выкиньте их ио фиг. Кроме то¬ 
го, всячески приветствуются ответы но 
вопрос: такого родо статьи еы хотели 
бы увидеть в подразделе Oeothmofeh^ 
посвященном Coaeter^Sfrike? Принима¬ 
ются кок конкретные предложения, ток и 
просто темы статей. 


пордовское капитоловложение — из эо^ 
висти, верно. 

Если закрыть глаза но сюжет, то кар¬ 
та получилась классной. Дизайн, кок и у 
всех корт, Входящих в официолъную по¬ 
ставку CS и патчей к нему, вышел, несо¬ 
мненно, красивый. Сколько ни пытался к 
чему-нибудь придраться — не вышло. 
Доже крк-то обидно стало... 

Насчет болонса пока помолчу — о 
нем вы сможете узнать несколько позже. 
Что хосается кемперских мест... ну, их 
тут Слишком мнОГО^ хотя большинство 
ток и остоотся невостребовонными. 


Общее вііечажление 

Ночи ем с сюжета, сочиненного авто¬ 
рами для этой корты. Он, кок это обычно 
бывает, отдоет легкой бредятиной. Ко- 
кой-то лорд решил про апгрейдить свою 
летнюю виллу (м-до... всем бы токие 'лет¬ 
ние виллы'), о террористом это не по- 
^ нравилось, вот и решили подорвать 


Тактика для террористов 

&св козыри террористом, ибо... апро 
чем, читойте дольше. 

Задача 'терроре?в' — заложить бом¬ 
бу. Всего на карте 2 bomb place /см. рис. 
)і 2), причем к первому вы можете по- 


www^pfanetunreaL com/ufnewbie 

Замечательный сайт Unreol Editing Newbies, псювящен- 
ный редактиройднию игр на Unreal Engine, после реконст¬ 
рукции и редизайнр вновь распахнул свои двери. Здесь же¬ 
лающие смогут нойти тонны руководств, касающихся всех 
аспектов работы с движком — от знакомство с Unreal Ed и 
создания простейшим корт до тонкостей UScript и оглодки 
модификаций. Кроме того, но сайте можно поучаствовать 
в дизайнерской забаве 'chain mop', когда один человек 
делоет кусочек корты и передает ее следующему, а тот де¬ 
лает свою часть, и так далее. Обычно в итоге выходят ма- 
лоиграбельные, зато очень забавные арены. 


htfp2//ubbttrrysworid. net/enreahwo 

Сайт Mass Мор Making токже посвящен коллективно¬ 
му мэп-дизайну, но, в отличие от предыдушега ресурса, 
построен на ином принципе. Дизайнеру предлагается 
сделать нечто вроде базового ноброска карты, который 
потом будет до работой и детолизирован более умелыми 
энтузиастоми. Сайт — на стоя шов ноходко для толонтпи- 
вых лентяев, которым 'в лом' доделывоть собственные, 
иногда совсем неплохие уровни. Однако не стоит забы¬ 
вать, что по-настоящему хитовые корты всегда строятся 
исключительно в одиночку. 


КЛУБЫ РОССИИ 

БАЗА ДАННЫХ 
ПО КЛУБАМ 
НА КОМПАКТЕ 


Сводка по компьютерным клубам 
России ноходитсв но компакте в раэдепе 
'ИнфоБлок'. 

Клубы в сводке отсортировоиы по го¬ 
родам, так что найти клуб, росположен- 
ный ближе всего к вашему дому, очень 
просто. Если, уважаемые читатели, у вас 
возникнут хакие-то свежие идеи по 
оформлению боэы, — лишите. Всегда еы- 
слушоем дельные замечания и россмот- 
рим ценные предложения. 

Но этом комерѳ свод к о пополнилось 
столичным клубом Matrix. Двадцать со- 
мых современных машин ждут вое. Обра¬ 
тите внимание, все мониторы в клубе но 
19*. Клуб 'Нора' из г, Березовский 
Свердловской области — 8 машин в золе 
Standorf, ѴІР-эол но 7 мошин. 

Владельцы клубов, не спите, продол¬ 
жайте присыпоть ном информацию о се¬ 
бе! Если ваш клуб в сводке не представ¬ 
лен, напишите но одрес operkot^igro- 
пюпіа.ги и проинформируйте нос о сво¬ 
ем существовании под солнцем. Кокой 
именно информация нам требуется, вы 
можете прочесть но компакт-диске. 

Сводка лроживоѳг по адресу: Нош 
^омлоігг —> ИифоБпокѵ 





































































противополож- 
HNiU и боковым 
TdM 

'контры' в ПЮ- 
спучое 6у- 
^ f pOHbLue, до и 
незачем туда 
террористом 
бежоть. Вот тй- 
ВННВЯК способом 

обороняйте 
j бомбу. Кстати, 

Ь- ' j вы потеря- 

ли одно иЭ кОм- 
перских 

обязательно сообщойте об этом своим со¬ 
хла но вцом! Пусть они зноіот, откуда ещо 
стоит ожидать но падения, 

Такнм^ прямо скозоть, примитивным 
способом вполне можно выиграть^ н доже 
без особых затруднений, если, конечно, 
подчиняться всем правилом, но... не слиш¬ 
ком интересно это-, вы не исходите? Да- 
войте-ко поищем что-нибудь более дино- 
мичное и захватывающее. 

Динамичное 

Два человека 
бетут bomb 

ріосе Сто- 

еят/обороияют 
ВВВі^^^Н^ бомбу. Один че- 
ловЁк бежит к Вы- 
шеупомянутым 
кем пе рек и м мае- 
там; что ему том 
делать, понятно 
всем? Дво чело- 
веха бегоют по 
карте, охотясь но 
ННШЩІ беднят СТ и рос- 
провляясь с ними 
в самых неожи- ИШВВВ 
данных местах. 

Ток выигроть будет гораздо сложнее, но 
если вы играете не на корову, о просто с 
друзьями — этот способ как роз для вас. 

Атака ЬотЬ place N92 

Поговорим об этом bomb place, несмо¬ 
тря на то, что для террористов это слиш- 

■ ком неперспективный вариант 
— СТ добегоют сюда секунд 
за 7-8, а Т приходится потро- 
тить около 15. 

Если 'контры' не побежали 
на верхние этожи, то бой 6у- 

Зото- 


окнам 


мест, 


пасть 30 сч и то иные секунды [примерно 30 
8-10}, а вот бедные 'контры* туда бегут на¬ 
много дольше. Поэтому — в л ере д и с пес¬ 
ней отаковоть первый bomb place! 

Атака bomb place № 1 
Его прелести мы расписали выше, те¬ 
перь скажем о гадостях. Видите, сколько 
окон Смотрят на bomb place? Для кемпе- 
ров из отрядо СТ — просто роз долье! Ну о 
Т остоется только сидеть у бомбы и смот¬ 
реть в оба. Очень помогоет предматчевая 


Еще раз повторяю; какой вариант ото 
к и БЫ бы ни выброли, вам всюду будут про 
тиеостоять кемперы — самая главная про 
блемо, в остальном токтико простейшая. 


TOKYHKd для 
ко и тр- Yep ро р истое 

Естественно, занимать все кемперские 
позиции и со веек ног бежать к первому 
bomb place. Стрелять надо метко и быст¬ 
ро, иначе глазастые террористы нейтра- 


тренировка в Moorhuhn и иже с ним, эно- 
ете Ли. Но давайте приступим к конкрет¬ 
ным действиям. 

Командо из пяти человек,. Трое, о то и 
четверо бегут к самому ЬолпЬ place. Имен¬ 
но они будут ставить бомбу и ее, соответ- 


лнзуют БОС за пору секунд. В бесполезные 
походы за удачей в черт зноет какие угол¬ 
ки корты пускаться не Следует — толку не 
будет. Но позициях все должны начать син¬ 
хронно — & этом случае террористом при¬ 
дется худо- 

Все позиции отображены но рис. 3, 4, 
5, 6, 7 

Для обеих Сторон скожу: не теряйте 
время зря и Выучите все ходы и выходы к 
основным местам корты. Бежать туда ис* 
ключитепьно С ножом, На этом, в общем- 
то, все. ■ 


І дет довольно честным, 
рнвойтесь гроно- 
томи (куда и 
сколько человек 
побежит — эноче- 
ния не имеет) и ки- 
дайте их в СТ. Мо- НЯ 
жет быть, вам ^В 
удастся выбить их 
из колеи. Далее ^В 
дело мастерства — кто кого ^В 
пристрелит. Пространство во- ^В 
круг арены Очень невелико {вы 
ведь не побежите на сому аре- ^В 
ну?), и поэтому нужно броть ^В 
что-нибудь большое и скоро- 
стрельное, например, 5-1. ^В 


ствекно, охранять. Двое же соклоновцев 
бегут но кемперские позиции (см. рис. 3,4). 
Придется немного повоевать с набежав¬ 
шими СТ- Если позиции успешно отѳоѳво- 
^іы, новоиспеченным кемпером-террорис- 
придется хорощенько пострелять по 
















































































































ТАКТИЧЕСКОЕ РУКОВОДСТВО. ЧАСТЬ II 


Оружие и тактика 
стрельбы 

Каждое оружие в RtCW уникально и тре¬ 
бует своего подхода. Држе^ коза лось бы, 
совсем одіінйкоаые МР40 и Thompson кгме- 
ют розные характеристики. Токже подо по¬ 
мнить, что если БЫ стреляете из положения 
сндя^ то точность, кок проаило, возростоет 
вдвое (пистолеты^ ракетницы и огнемет со¬ 
ставляют искяючение|. В прыжке точность 
уменьшоетсА вдаое {исключения те же). Так¬ 
же очень важно эопомнить, что оружие на¬ 
ходится в правой руке, то ОСть если вы Стре¬ 
ляете нэ-эо левого угла, то вам придется вы- 
со&ьівоться чуть дальше, чем из-за правого, 
чтобы все пули не пополи в стену. 

Пмстолѳты 

Colt 45 и Luger. Идут кок второстепен¬ 
ное оружие. К КИМ всегдо прилогоется по 
32 по трона. Одно обоймо у каждого пис¬ 
толета — восемь потронов. Наносят урон 
18 при попадании в тело и 50 — в голову. 
Скорострельность одинокоѳоя, Пистолеты 
— довольно точное и убойное оружие, но 
иэ-зо маленькой обоймы лучше использо¬ 
вать их либо но дальних расстояниях, либо 
если вы стреляете противнику в спину. По¬ 
мните: пистопеты ндмното точнее овтомо- 
той, ток что стреляйте в голову, промохо 
вследовие большого разброса не будет. 

С пистолетом вы двигаетесь быстрее, 
чем с автомотом. 

Автоматы 

Про тактику стрельбы из этого вида 
оружия скожу следующее. Старайтесь 
стрелять Очередями по 3-4 патрона. Тогда 
Вы сможете стрелять максимально точно. 
Конечно, если вы стреляете из положения 
сидя, то можно палить очередями по шесть 
потроной, но в ближнем бою НЕЛЬЗЯ при¬ 


седать, ток как первые выстрелы; обычно 
направлены в живот, и если вы присядете, 
пули попадут вом в голову. Ток что в ближ¬ 
нем бою лучше всего октивно двигаться и 
беспрерывно прыгать. 

Теперь более по-дробнее о каждом из 
оѳтоматов. 

МР40. 32 патрон о в оібойме, пули но- 
носнт урон 1 4 в тело и 50 в голову. Скоро¬ 
стрельность и точность Выше, чем у 'Томп¬ 
сона'*. Ток что можно стрелять очередями 
ПС 4-5 пуль. Помните, точность у вос более 
высокая, но убойность ниэкоя, так что ста- 
ройтесь стрелять прежде всего в голову. 

Thompson. Обойма 30 патронов, урон 
— 18 в тело и 50 в голову. О ч ень иизкоя точ¬ 
ность при стрельбе длинными очередями из 
положения стоя. При стрельбе из положе¬ 
ния Сидя точность у 'Томпсона ' и МіР40 оди¬ 
наково. Кок видите, убойность при стрель¬ 
бе Ё тело у автомата высокоя, позтому ста¬ 
райтесь прежде всего стрелять в тело. 

STEN. Обоймо 32 noTpoHQ, урон — 14 в 
тело и 18 в голову. Очень высокая точность 
доже при стрельбе длинными очередями в 
прыжке. При стрельбе из положения сидя 
точность ненамного ниже, чем у снайперки. 
Очень высока скорострельность — 10 па¬ 
тронов в секунду. Но есть одно детоль, ме- 
шаюидоя этой Пушке стоть лучшим оружием 
в игре. После десяти выстрелов подряд бес¬ 
шумный ‘‘Стен' жутко перегревается, а вам 
приходится ждать, поко он остынет. Ток что 
это и Грушко эффективно только но дольних 
расстояниях. В ближнем бою ваш единст¬ 
венный шанс убить противнике! — выпустить 
в него разом все десять пуль. Тек что стре¬ 
ляйте длинной очередью в бою только тог¬ 
да, когда на 100% увереньі в успехе. До это¬ 
го постреливайте коротенькими очередями 

по 2-3 выстрело. 


Пулеметы 

Стационарный пулемет MG42. Обойма — 
бесконечная. Скорострельность — высокая, 
выше, чем у оѳтоматов Уром — 20 в тело, 20 
в голову. Недостатки: привернут к одному ме¬ 
сту. Стой 30 MG42, вы становитесь прекрас¬ 
ной мишенью для всех типов орудий. Кроме 
того, пулемет жутко неповоротлив, и люди 
просто могут избсготь бго Огня. Хорошо помо- 
гоет для удержи воння проходоа (просто стре¬ 
ляете ѳ этот проход без остоновки, и фиг кто 
пройдет). При поподонии в него гронаты ипн 
ракеты ломается, но может быть починен ин¬ 
женером. Сломать пулемет можно также но¬ 
жом, огнем пистолето, овтомото. 

Venom. А вот это уже штука получше. Ше¬ 
стиствольный пулемет, обойма — 500 патро¬ 
нов. Урок 20 а тело, 20 а голову. Точность не¬ 
высоко; стреляя из 'Венома*, всегда присе- 
дайтеі Высокоя скорострельность слегка ни¬ 
велируется уже знакомым ном явлением под 
ноэвонием перегрев. Выплюнув несколько де¬ 
сятков патронов, пулемет перегревоется, и 
требуется время, чтобы его охладить. Также 
пулемет сильно замедляет движение — полу- 
чоется здокий переносной вариант MG42. 
Эффективен 'Веном' прежде всего о коридо¬ 
рах средней длины. Просто садитесь эо угол 
и просматриваете коридор. Как только види¬ 
те врага, тут же раскручиваете стволы пуле¬ 
мете и выезжаете прямо но цель (присев). Кок 
правило, живым никто не уходит. Вообще, 
'Веном' — довольно сложное в обращении 
оружие и требует определенной сноравкн. 
Но человек, умеющий хорошо стрелять из 
'Веномо', становится настоящей мошиной 
Смерти. Сторойтесь стрелять либо по непо¬ 
движным целям, Либо по врОгом, прущим пря¬ 
мо на вас. По движущимся целям стрелять 
бессмысленно — пулемет слишком тяжел. 

Продолжфние следует, „ 


Путь джедая. Часть II 


приветствую тебя, неутомимый дж:е- 
дай! В прошлый роз Ты познакомился с на¬ 
шим глоѳнейшимі оружием — свето&ым ме¬ 
чом. Но есть, есть но просторох необъят¬ 
ной галактики, той сомой, допекой-дале¬ 
кой, таки® противники, против которых 
световой меч бессилен. Ибо пользуются 
они не только оружием, но и Силой. Сило 


— наш великий дор, юный половен, и ноше 
великое проклятие. Пользоѳоться ею нодо 
с умом, в умелых руках Сило — грозное 
оружие. Но не только джедон ношен Шко¬ 
лы умеют укрощать проявления Сипы. От¬ 
ступники, темные джедаи, соэдоли свои 
Силы. И они ими Алодеют в совершенстве 

— будь спокоен. Как С ними бороться? А 


вот пройдешь Академию Джедая — узно- 
ешь. Добро пожоловатьі 

Универсальное оружие 

у кождого джедая — 12 силовых проявле¬ 
ний. Пять первых и три последних из них — 
общие для джедоѳв обеих сторон. Ну о 
Средние четыре — специализированные. 



























































































DEATHMATCH 


\ 


«n-Lr , 


,1Гг- 


Высоко лечу — далеко глажу* 


розные для Светліыіх и Те^лных джедоев. При 
генерации персонажа можно определить 
илля^ скин и си-лоѳую примоддежиость. Кроме 
тогОг аы можете роспределить 100 свобод¬ 
ных очков Силы по соответствующим, прояѳ- 
пеииям СилЫг Вы можете владеть кождым 
проявлением Силы но одном из трех уровнен 
мастерства. Вазмажности Сип на каждом 
уровне сильно роэлнчоются. Для того чтобы 
овладеть определенным уровнем одной из 
СиПд. еом придется потратить но нее некото¬ 
рое количество очков. Первые уровни Прыж- 
KQ, Атоки мечом и Защиты мечом не требуют 
очков,, поэтому доступны с сомого ночоло. На 
остальные Сипы вом придется расгошепить- 
ся. Спроео но экране Сил еы можете выбрать 
одну из п редуста новленнык схем ик распре¬ 
деления. Вырожоясь терминоми RPG — опре* 
деліить класс персонажа, Кстоти^ если вы со- 
эдоли свой неповторимый набор умений, его 
можно сохранить^, и тогда он появится е спис¬ 
ке доступных клоссов. О возможных Схемок 
распределения умений и еытекоющих из это¬ 
го стратегиях мы поговорим в следующий 
роэ, о сейчас давойте рассмотрим восемь 
основных но БЫКОВ любого джедая. 

Прыжок — орхипояеэный навык. Первым 
1 ,: ^ его уровнем ѳлодеет любой джедай. Кокую 
бы схему навыкав аы ни выбрали, советую 
прокочоть этот ноѳык до третьего уровня. В 
результату вверенный вам на попечение 
джадой Сможет прыготь примерно до третье¬ 
го этажа зданий а игре.. Одно из полезных 
свойств такого прыжко — в полете джедоем 
можно управлять. Многие токтические ком¬ 
бинации Стали бы невозможными без молни¬ 
еносного мощного прыжка. Кроме того, на¬ 
вык прыжка влияет и на приемы перекотыда- 
ния е стороны и иозод, о которых мы росско- 
эыволн ѳ прошлый раз. 

Что можно Сделоть с токнм прыжком? До 
! асе что угодно! Перво-наперво, вы сможете 
і быстро впрыгнуть в самую гущу Сражения и 


ток же быстро испариться оттуда, когдо зо- 
похнет жореным. Во-вторых, вы сможете ѳоль- 
ч готно чувсівовоть себя но уровнях с платфор¬ 
мами и с пропостями — о таких очень многоі 
И наконец, стремительным прыжком можно 
спутоть все корты сопернико и изменить так¬ 
тическую ситуацию МО поле боя- 

Отталкивоние — еще один полезный но* 
. Но первом уровне джедой усилием, во¬ 


ли и простертой 
длонью просто ОТ¬ 
ТО л кивает против¬ 
ника но пору мет¬ 
ров, а при додь- 
нейшей прокачке 
еще и причиняет 
супс5стату некото¬ 
рый урон. Но не 
стоит рассматри¬ 
вать эту Силу ис¬ 
ключительно как 
атакующую. Ее 
уроном никого не 
удивишь, есть Си¬ 
лы н покруче. Но 
вот в тактическом 
плане ее пользу 
трудно переоце¬ 
нить. Этой Силой 
можно запросто опрокинуть противника, а 
встааоть Он будет о ж несколько секунд. 
Этого времени с лихвой хватит, чтобы под¬ 
скочить к нему и больно насту чоть мечом по 
кумполу. Исход донной процедуры, кск пра¬ 
вило, летальный. Представьте, что вы вры- 
воетесь в комноту, в которой уже сражоют- 
ся несколько про¬ 
тивников. Влететь 
в комноту, одним 
жестом по&ертнуть 
всех на землю, а 
потом нескольки¬ 
ми точными удоро- 
ми добить всех по- 
тѳнциальиых фро- 
гов... Не очень 
спортивно, зато 
действенно. А уж 
кок это Сило по¬ 
могает на уровнях 
с плотформомиЗ 
На таких уровнях 
только ей и поль¬ 
зуйтесь — ведь од¬ 
ним махом можно 
скинуть ѳ небытие 
сразу нескольких врагов, 

Притягивание — брог-близнец предыду¬ 
щей Силы. В тактическом плане не менее по¬ 
лезна. Теперь вместо того, чтобы носиться 
по всей комнате и добивоть опрокинутых 
противников, можно просто несколько раз 
ЁЗмохнуть мечом — ведь все они окозывоют* 
ся у ваших ногі 

Замедление — Сило, которой & сингле 
было едва ли не самой востребовонной, в 
мульти плеере заметно измельчоло. Раньше 
при применении этой Силы время вокруг 
джедая замедлялось, а теперь он просто дви¬ 
жется бьюгрее. Если среди ношчх читотелей 
есть мотѳрые физики, они, вероятно, возму¬ 
тятся: о не одно ли это и то же? Ведь в мире 
все относительно.., Нет, братцы кролики, не 
одно. Ведь ускоряется только джедой, но не 
сом игрок. Бремя по эту сторону экрана те¬ 
чет все так же неумолимо. В сингле асе про¬ 
тивники замедлялись, и это піомоголо про¬ 
вернуть не одну хитрую комбинацию. А в 
мультиплеере джедай всего-навсего бегает 
быстрее... И ни кокой ощутимсзй пользы от 
этого нет, 


Видение — еще одно Сило, пользе от 
торой сомнительно. При применении этой 
Силы все противники начинают яр ко подсве¬ 
чи еотъся, Якобы это помогает видеть их ѳ 
темноте. Но втором уровне мастерство про¬ 
тивники видны доже Сквозь стены, о но треть= 
ем у джедая появляется своеобразный имму¬ 
нитет от снайперских винтовок. Все это, ко¬ 
нечно, хорошо, ко... Вам не жалко платить 
целых 16 очков опыто эо то, чтобь» еос никто 
не прихлопнул из енойперхи? В конце кон¬ 
цов, они не ток уж часто используются. А в 
режиме дуэли но мечах это Сило предстовля- 
ется мне абсолютно бесполезной, 

Меч-кл а д ен ец 

Пятью вышеописонны'ми Силами может 
пользовоться джедой любой ориентоции... ну 
вы поняли, о чем я. Но есть еще три псѳадо- 
Силы, которые доступны любому джедаю вне 
зависимости от цвета кармы и которые проис- 
текоют из ноличчя мѳчо: Атака мечсім. Защи¬ 
та мечом и Бросок мечо. Ну, с ото кой и защи¬ 
той асе понятно — чем круче развиты эти но- 
выки, тем лучше. Это, кстати, не пустые слова. 
Аюксі но Третьем уровне мостерстѳо но раз 
сносит голову не одному сильному противни¬ 


ку, Натасканный на Зощкпумечо джедай бра¬ 
во отражает свотовым мечом удары проги а- 
ников, о между делом — пули и плазму. 

А вот Бросок меча — это гвоздь нощей се¬ 
годняшней программы. Ведь им можно дис¬ 
танционно управлять в воздухе! При хоро¬ 
шей реакции и моксимально прокочонном 
иоеыке с воми вряд ли кто-то сможет тягаться. 
Только не забудьте, что дояъность полето ме¬ 
чо и количество отражении от стен эовисят от 
количества оставшейся энергии, которой бы¬ 
стро тоет. Зиоете, что мне нопомнил бросок 
меча Б Jedi Knf^h! 2? Есть такая сгорояу но 
очень симпотичноя игра — Uftle Big Adventure 
2. Так вот,, там магический шарик-снаряд ле¬ 
тал по таким же принципом — бросок отни¬ 
мает энергию, а количество отскакиваний от 
стен зоеисит от того, сколько энергии осто- 
лось. Ностальгий — сильной штука. Эх, были 
врех(.ена,.. Но тут редактор настойчиво 
шет рукоіми, чтобы я зокончиаол. Жаль, 
было расчувствоеолся... 6 следующ>^й роз, 
дорогие мои подовоны, я поаедою вом о при¬ 
емах, которые эовисят от цвето вашей 
До пребудет с вами Сила^ ■ 

































































































Ё первой ЧОСТИ CtOTbH^ НёСЛАОТрЯ но нО- 

ЗБОкие, вы ие пойдете конкретных токтичес- 
ких соеетоб по мупьтиппееру ОрёгоНоо 
Flo$bpoint Все это будет жддті? вое в серии 
ннформотнЁньх рукоеодсте, которые мы 
опубпнкуем в ближойшпх номерох 'Игро- 
млнии'. Сегодняшний же адтериол — в вод¬ 
ны й, он раскроет основные аспекты OFP- 
мультиппееро и росскожет об основных 
технических и прогроммнух требовониях. 

Техчасть 

Чтобы успешно поиграть в мульти плеер 
OFPj нужно первым делом добиться соот¬ 
ветствия вошего компьютера ряду техниче¬ 
ских требоѳоний, которые могут покоэоться 
весьма строгими. 

FHoHHew с игры^ о вернее^ с ее версии. 
Дело в том^ что розные версии Opera lion 
Flash point заметно отличоются друг от дру¬ 
га. К примеру^ те> кто рОСпОлогООт только 
версией 1.0, вряд ли смогут сыграть в муль- 
типпеер После релиза Resistance в ходу 
версия 176^ до которой донный аддон об¬ 
новляет игру. Токже можно ПОпытОТь СчОС- 
тья с версией 1.46;, но которой основой о 
официольноя российская локолизоция от 
компании 'Буко*. 

Теперь перейдем к техническому состоя¬ 
нию компьютера. Е стест вен но, он должен с 
избытком соответствовать системным тре¬ 
бованиям игры. Подключение к Интернету 
должно быть на скорости не ниже 33600 
{жѳготѳльно 56 К; идеольио — выделенноя 
линия). Если вы плонируете эопяться OFP- 


батолиями Серьезно^ то неплохо бы обза¬ 
вестись хорошим Джойстиком для упроеле- 
мия техникой и кочестѳеиной гарнитурой 
мнкрофон-і- наушники, чтоб испопьзовоть 
программу голосовой связи. 

Но конец, несколько слов о том, какое 
дополнительное прогроммное обеспече¬ 
ние неплохо иметь на компьютере. В сторо- 
доение еремено для поиска игр в Интерне¬ 
те испольэоволось привычной всем про¬ 
грамма GomeSpy. После выходо версии с 
поддержкой выделенного серверо ‘шпион’’ 
отпроѳипсй но заслуженный отдых, о коро¬ 
левой бала стала программа AllSeingEye 
(см. ссылку внизу, О токже СОму программу 
на нашем компакте), позёоляюіцоя видеть 
все выделенные сервере в Интернете. Со¬ 
ответственно^ чтоб не носиться по сойтам и 
форумом е поисках одресо выделенного 
сервера, неплохо бы эо вести, эту програм¬ 
му. Также, если вы плакируете действовать 
в составе регулярного формирования и 
позволяет связь, неплохо будет зовестн 
программу обмено голосовыми сообщени¬ 
ями во время игры, чтобы можно было коор- 
дннирОвОть Свои действия и принимать опе- 
ротивиые токтические решения. Вообще, в 
ОРРуже есть встроенмоя голосовая связь, и 
ее можно включать клавишей Сорз Lock (по 
умолчанию). Одкоко технология воплоще¬ 
но очень некочестееино, е результате чего 
включение встроенной оудиосвяэи значи¬ 
тельно тормозит игру кок у передающего, 
так и у всех остольных игроков. Более того, 
сервер может не справиться с передачей 


инфармоцни и рухнуть, испортив всем наст¬ 
роение. Поэтому практически но всех сер- 
верох OFP запрещено пользоваться встро¬ 
енной оудиос вязью. В качестве ояыерноти- 
вы предлогаютси две наиболее популярные 
прогроммы голосовой связи - Roger Wi^co 
{be.pp,n//ofp/rw_fnklc.exe] н BottleCom 
[fofrOth. Of /оу J/ocortiirns/b/c_ dient_ v 132. ewe) 
. Их также можно взять С наш&го компакта 

Где и кок играем 

Так уж повелось, что мультиплеер 
Operotion Flo$hpoinl проктнчески полно¬ 
стью провалился в клубох. 'Ну, постов или 
мы этот вош f loshpoint у себя в клубе, эошлн 
двумя командами, в одной водитель ВМП- 
шку но подъеме эог/іушил, ток оно С горки 
сползло и передовило весь отряд!' —жало¬ 
вался один каунтерстройкер. В клубох бо¬ 
лее популярны игры действия, токие кок 
Counter-Strike и Quoke 3, о не Operotion 
Flo sh point с его неторопливым, on и рою¬ 
щимся но грамотную тактику командным 
геймплеем, где действия зочосгую происхо¬ 
дят но открытых просторах значительного 
мосштоба. 

Зото в Интернете желающим поиграть в 
Operofion flashpoint — иостоящее роздо- 
льеі Игроков и серверов более чем предо¬ 
статочно, ток что можно попробовоть себр 
Ё любой розновидности режимов сетевой 
комоиднон игры: 

— Теопп Deothmotdi — срожение ко- 
монд но одной из Сетевых карт. Правило 
простейшие — не нужно зохватывоть и тас- 
коть флаги или оборонять объекты, игра ве¬ 
дется просто на очки, Хороший режим для 
новичков. 

— Соріиге the Flog — пожолуй, сомый 
популярный режим сетевой игры. Суть прак¬ 
тически ничем не Отличается от сути анало¬ 
гичных режимов в других играх — хеотоем 
вражеский флаги тощим его к себе но боэу. 
РозличоЮтся только спосабы зохвото фло¬ 
та — в Operotion Flashpoint зо вражеским 
флотом можно лихо укатить но БМП или 
тонкОн О то и подлететь но вертолете. 

— Capture and Hold — еориант комонд- 
ной борьбы 30 секторо но корте, зо удер- 
жоние которых комондо получает очки и 
дополнительную технику. 

— Attack/Defend — менее популярный, 
но не менее интересный режим, в котором 
одно командо охраняет объект, о вторая 
пытается его зохвотить. 

— Дуэль снайперов, проводящаяся но 
базе режимо Team Death match. Пожалуй, 
сомы-н сложный и требовотельныій к игро¬ 
ком сетевой режим. Проводится в двух во- 
рионтох: противостояние снайперов 1x1 и 
противостояние двоек, состоящих из снай- 
перо и автоматчика прикрытия, 
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трясшего просторы игровых серверов 
Bottte.riet. Нойый отключающий 'ту- j 

мои аойны' и дающий значительное^ 


сииские игроки^ в частности, нес?езызае- 
стньій клан forZe не исключает подобной 
во зможн ости. 


ские игроки Ueotfi н ічік. I Іоко что они уд^>С' 
тоены лишь третьего розрядо, но начало 
положено. А том — кОк ЗиОть? мoжeт^ 


ной армии Советского Союза, и объедин^т^^т 
ет в своих рАдох уже более 100 игроков со 


Благодаря мощному инструментарию 
для Operation fiashpoinl было соэдоно мио- 


поиятио С какого перопугу Б вашу команду 
может занести обыгравшикся & Final Fantasy 


жество интересных сетевых модификаций, 
вплоть до RTS'MOflo, в чем-то похожего на 
мугьтиплеер CornmandScConquer; 

/Renegade. 

Подключение к сетевой батолии не бу- 
^ дет проблемой для любого, кто хоть немно¬ 
го Знаком с принципами игры в Интернете. 
Единственное, что может вызвать некото¬ 
рые затруднения — Это поиск сервера. Если 
ѳы играете в одиночку, проще всего исполь¬ 
зовать вышеупомянутую программу 
AllSeingEye. Намного праще тем, кто входит 
в состав регулярных сетевых отрядов, Они 
обычно обладоют постоянным Сервером, g 
если бои по коким-то прими ном проводятся 
не на Своем сервере, то об этом заранее 
оповещоют всех бойцов. 


Btopafl холодная война«^. 
в Интернете 

Operotion Flashpoint — игра сугубо ко¬ 
мандная, поэтому карьеро игрока-одиноч¬ 
ки в ней непопулярна. Что вполне логично 
— сегодня вы пополи в команду токтически 
подкованных игроков, с которыми можно 
уверенно рвонуться к победе. А эовтро не- 


жителей Японии — и попробуй пойми, чего 
они том тороторят и чего собирокэтся де- 
лоть. 

Поэтому практически любой серьезный 
игрок, планирующий заниматься Operation 
Flashpolnl достаточно долго, роно или позд¬ 
но .задумывается о вступленіи и в какой-либо 
клок„, Вернее, даже не клан — подобный 
термин в Operation Flashpoint использовать 
не принято, — о виртуальную ормию. Тут 
нашим есть где разгуляться. Но пример, за¬ 
ключенный S конце прошлого года Варшав¬ 
ский Договор {wWW.Wp,Qfp,iJSSr-QnifP9.n9l\ 
включоет Б себя около десятко провосточ- 
иых соединений, говорящих но русском, ан¬ 
глийском, немецком и фрон цузеком язы КОХ, 
территориально роспопо.женных от СНГ и 
Западной Европы до Северной Америки. В 
ношей стране внимокия заслужи воют део 
отряда, которые также входят в Варшав¬ 
ский Договор — Наша Армия (НА СССР, 

и Советская Армия 
[СА, www.sa.Hashpointnj]. Пер воя, сотруд¬ 
ником штобо которой является ваш покор¬ 
ный СпугО, обладает разветвленной струк¬ 
турой, соэдовавшейся по подобию реоль- 


всех концов России, стран СНГ и из-за ру 
бежо. Советская Армия — отрад более за 
крытый, со штатным расчетом на 25-30 че 
повек, и попасть в нее несколько сложнее, \ 
так кок к бойцам выдвигоются очень серьез¬ 
ные требования. Обе армии уделяют ог¬ 
ромное Ёнимоние дисцнп-лине, солдоты в 
них делятся по подразделениям и получают 
Звонив, онологичные Принятым в 'больших' 
ормиях. Также следует отметить наличие я 
штате этих армий инструктарав, зоннмою- 
щихся подготовкой новобранцев. 


Бот и все основные оспѳкты мульти пл ее- | 
ра. Ставьте игру, знакомьтесь с сетевыми ' * 
боями и ждите токтического руководства, в 
котором будет подробно рассмотрена так¬ 
тике действий 8 составе пехотного и мото¬ 
стрелкового падрозделений. 

Ссылка на AlfSeirtgEye: 

WWW. udpsoh.com/eye/downtoad/newer 
/£yehsfatt&cey;e 


НАЛ РУБРИКОЙ 

4С DIATHJMATCia» 
работали; 


Quake III Arena: 

Денис Маркое 
(klar^lgremc] n Іи ,n,i) 

Unreal ¥«vrnoeinent; 
Александр Лямкин 
(qMy ama @ ma i I. ru) 

Counter-Strike: 
Вйчеслов Керенбаев 
(gla diotor<^ nig htniail »ru) 

Return to Castle 
Wolfe listeln: 

Juslo (^usioi@narod^i4i) 

Jedi Knight 2; 

Jedi Outcast: 
Константин Артемьев 
(Ма sterK^ig ramanio, ru) 

Operation Flashpoin; 
Андрей Александров 
(a lexandrov@>pochta mt. ru) 


Ведуіций раздело: Денис Федоре* (grwmnt^iKiibe.ru^ 


5 сентября открылась официольная 
регистрация но следующий чемпионат, 
проводимый под патронажем CPL. Со¬ 
ревнования пройдут в столице Норвегии, 
Осло, с 3 по 6 октября. Не исключено, 
что в них Смогут принять участие и рос- 


По прошествии года после официоль- 
нсто признания киберспорта в России пер¬ 
вые кибератлеты начали получать спортив¬ 
ные разряды. Счастливчикоми, получивши¬ 
ми зоветные корочки, стол и екотеринбург- 


совсем скоро мы увидим и мастеров спорта 
по компьютерным игром. 

Поклонники WarCraft III no всему миру 
обеспокоены новым витком читерство, по- 




























































































^у'преилАущестАо одному из игроков, спосо¬ 
бен постов и ть под сомнение объективность 
всей рейтинговой системы. Blizzard клятвен¬ 
но обеідоет бороться с читерамн всеми 
возможными способоми, вплоть до полного 
^отключения особо преуспевших в обмане 
игроков. 


В Соединенны); Штото.х стортоеола новая 
Counter-Strike лига — United Gaming 
Syndicote, Организаторы уверяют, что этот 
проект сможет состовить здоровую конку¬ 
ренцию и побороться 30 игроков доже с то- 
ким гигонтом, кок СА League В лиге уже зо- 
регисгрироволось множество именитых оме- 
риконских клонов, о удобной системо дивизи¬ 
онов, думается, придется по душе почти всем 
поклонником зтой игры. 


После летнего перерыва европейские 
QuokeWorld-nnrH начали во^врощоться к дк- 
тнености. Старейший игровой проект 
Cholienge-Smackdown объявил о скором но- 
чапе регистрации следующего, уже питого 
сезоно. Ну Q его ближайший конкурент, рей¬ 
тинг Nations Quoke Rank, уже закончил реги- 
строцию, в этот роз в игрок примут учостие 
6 В клонов. Первые результаты должны по¬ 
явиться уже в сентябре. 


еро в долгождонном Doom III, По его словам, 
в игре Останутся традиционные ві^цы оружия, 
такие как ройлгон и ракеткицо, однако физи¬ 
ке изменится весьма существенно^ а на игро¬ 
вом сервере смогут присутстбовать одной ре- 
менно не более четырех человек. Не исклю¬ 
чено, что для Doom III будет выпущен допол¬ 
нительный набор мультиплеернык уровней — 
через некоторое время после официального 
релизо игры. 


Мечто нескольких поколений поклонни¬ 
ков Quoke 3 свершилось — российский игрок 
сумел попость но чемпионат в США. Питер¬ 
ский боец LeXeR, пробивший себе дорогу но 
престижный чемпионат QucikeCon^2002, без 
особых проблем СпрОвилСя СО всеми ПрОтив- 
гіикоми., не оставив им не единого шонса. Да¬ 
же легенда игрового Олимпо, знаменитый 
ZenH, остался в оутсайдерох. Второе место 
зонял не известный до этого момеито игрок 
*69|Daler, ну а бывшему чемпиону FatolHy 
пришлось довольствоваться лишь третьей по¬ 
зицией. От души поздровляем нашего игро¬ 
ка, получившего заслуженное з&онне чемпи¬ 
она мира. 


Организаторы скондииоѳской лиги Gib 
N^Run вывесили список из 16 комонд, удосто¬ 
енных Прова принятъ участие в следующем 
сезоне лиги. Приятно, что норяду с множест- 
0 ChfH норвежских и шведских клонов в турнире 
примет учостие и российская Теогті с58. Бу¬ 
дем ноде^іться, что ребятам удостся утереть 
нос эопадным оппонентам и достойно высту¬ 
пить в этих сорев новой ИЯХ, 


Cyberathlete Professional League, уже дав¬ 
но не 'радововшая' нос своими шокирующи¬ 
ми нововведениями в области правил, но 
днях ононсироеоло новую систему ночисле- 
ния выигрышей. Игрезк, победивший в одном 
из чемпионатов CPL, сможет получить свой 
приз лишь при условии, что он является чле¬ 
ном какой-либо из официально зорегистри- 
рованных команд, имеющей юридическое 
имя и вС'Ф необходимые для этого отрнбуты, 
Таким оброзом CPL надеется бороться с бес¬ 
конечными переходами игроков из клана в 
клон и внести большую упорядоченность в 
договорные Отношения между комондоми и 
спонсорами^ 


Сайт Cbnbose ононсировол начало но¬ 
вого сезона одной из самых крупных и попу¬ 
лярных европейских игровых Лиг — Еиго Сир 
ѴІ. Соревнования начнутся осенью, и в этом 
году список номинаций довольно розмооб- 
разен. Испробовотъ свои силы смогут по¬ 
клонники Counter-Strike, Return to Castle 
Wolfenstein, WorQoit III, Soldier of Fortune 2 и 
доже старичка Quoke 2 . Хотелось бы поде¬ 
яться, что и российские комонды сумеют при¬ 
нять участие в этих соревнованиях. 


С ІЁ по 21 сентября, в ромкох междуно- 
родной выставки ITFonnat 2002 , на Монеж¬ 
ной площади г. Москвы состоится (к момен¬ 
ту выхода журнала он уже прйШЁл{і чемпио¬ 
нат, оргонизоеонный Федерацией Компью¬ 
терного Спорта Соревнования пройдут в 
двух номинациях — Quake 3 Arena 1x1 и 
WorCraft 31x1.0 призовом фонде, а также 
о подробностях организоции, пока ничего 
не сообщается — мы поговорим о меропри¬ 
ятии ѣ следующем выпуске новостей ''Ки¬ 
берспорта'. 


Борьба с 'тлетворным ЁЛнАнием posfioro- 
ющінх молодое поколение компьютерных 
игр* продолжается. Правительство Греции 
запретило демонстрацию компьютерных игр 
в общественных местах. Нарушители будут 
подвергаться штрофу ѳ розмере от 5 000 до 
75 000 евро. Пока неясно, как отреагируют 
на это владельцы многочисленных интернет- 
кофе, весьмо роспростроненных в стране. 


Гяово id Software Джон Корма к огласил 
недовно некоторые подробмости мультипле¬ 


призовой фонд в $50000 и 13 путевок на фн- 
нояьный этоп первеистеа, в Корею. 

Но каждую из номинаций оргрнизоторы вы¬ 
делили по одному дню. Исключение состовнлн 
лишь Quake 3 и Unreal Toumairiejit, соревново- 
ния по которым проводипнсѣ одновременно. 
Все финольные игры бьгли перенесены но по¬ 
следний день турнира — воскресенье. Ток^гм. 
образом, собравшиеся 8 -го сентября 


С Ореана во ния такого мосштобо, кок 
World Cyber Ganges, проходят у нос, прямо 
скажем, нечасто. До чего уж там, давайте 
смотреть п рое де в глаза; вообще не прохо¬ 
дят, Турниры с действительно крупными при¬ 
зами проаодятся не чаще, чем роз ѳ год. А уж 
о том, чтобы провести очередное первенст¬ 
во на сомом настоящем стадионе, и речи ни- 
^^когда не было. 


Однако Ёсе когда-нибудь пронскодит впер¬ 
вые. Российский отборочный тур Вторых Все¬ 
мирных Кибериф состоялся в Москве, в ѴСЗ 
'Дружба', с 3 по 8 сентября. Но турнир собра¬ 
лась вся, ну или почти вся геймерскоя элито но¬ 
шей страны. Сотчи лучших игроков в FIFA 2002 
World Сир, Age of Empires, StorOoft, Unreal 
Toumannent, Counter-Strike и Quake 3 съехались 
CO всей России, чтобы побороться за солидный 


Расстроенный Zero4 среди 
проигравших^ 
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А Чемпионы по Counter-SiHke — М19 -- 
были безжалостно отловлены сразу 
же после церемонии могрождении и 
жестоко сфотогрофирсгаоны. 


'Дружбе' зрители уже ЗH0ЛH^ каких игроков им 
предстоит увидеть. 

На попе стадиона игроіон зоно была огоро' 
жено барьеромн: никто., кроме игроков, войти 
Гуда не мот даже при всем желонии. В игровой 
зоне было устоноегено около сотни компьютер 
ров от одного из спонсоров мероприятий — ком¬ 
пании 'Формозо*. Зрители могли беспрепятст¬ 
венно наблйдоть эо боталиями, глядя на два ог¬ 
ромных проекционных экрана, о на кромке поля 
стояла гюро плазменных понелей. Токим обро- 
зом, все пришедшие получили возможность под- 
держать Свонк любимых игроков. 

Кстати, о посетителях. Если в первые дни ик 
проктически не было (работа, учебо — все ж токи 
будни), то но финалы пришло более сотни чело¬ 
век. Правда, непонятно, что прн&л«ідіо их боль¬ 
ше: киберспорт или концерты групп 'МультЕнль- 
мы' и 'Би-2', состоявшиеся сразу псюле церемо¬ 
нии ногрождения победителей. Кстати, видимо, 
именно в связи с этим в последний день вход но 
чемпионат был ппсгтнымг билеты стоили по 70 и 
100 рублен — в зависимости от мест. 

О спорт, ты — мир! 

В лерйын день проходили игры по RFA 2002. 
Бош покорный слуга лично присутствовал но сто- 
дионе и нобпюдол эо ороистодящим. Болел я, ко¬ 
нечно же, 30 Тймуро Зейнслово око Ruler, извест¬ 
ного ношим читателям по стотье о Московской 
FIFA -л иге jwviw.mff.n;|. Один из сомых известных 
московских виртуол-футболистое покоэол непло™ 
хую игру и даже смог войти е десятку лучших. Од¬ 
нако, к сажолеииго, др финала ему добраться не 
удалось. Зато другой московский игрок — Рэкс — 
прошел в тройку сильнейших. Компанию ему со- 
стовили два питерца: Ml 9*AJeix и Ml P*iCbilaveTt. 

A^of Empires не получила в России широка¬ 
го раотростронения в качестве киберспортив¬ 
ной дисциплины. Вероятно, именно поэтому тур¬ 
нир по этой игре вызвал наименьший интерес со 
стороны зрителей. Известный сторкрофтер 
(orkyjSoul без проблем занял первое место и по¬ 
лучил 2000$ и путевку в Корею. Второе и третье 
место заняли соответственно Pyc_Ziptr и 
Рус_РозФіипкіп. Пожолуй, АоЕ была единствен¬ 
ной номинацией, е которой интрига отсутствова¬ 
ла изначально. 

Выйти в финоп по Unreal ТоиппюгпелІ удалось 
известному онрнлеру 34sAskold, о также двум 
сильным кѳейкером — fone.Devii и сФ.Ооокіѳ. Во¬ 
обще, иТ, коверное, единственнон игро, в кото¬ 
рую лучше всех игроют киберспортсмены, вырос¬ 
шие но Q3. То, что два место из трех на пьедес¬ 
тале почета иТ зоняли квейкеры, можно считать 
проявлением сложившейся закономерности. 
Турнир по Quake 3 оказался самым драма¬ 
тичным. В первом же матче чемпион 


QuakeCon 2002 M19*LeXfiR умудрился проиг¬ 
рать москвичу forZejnoBap у I Проиграть с ра зры¬ 
вом в десяток фрогов! Как окоэолось, это поро- 
жение было допехо не случайным — через пору 
туров leXeR сдал еще одну игру и был вынужден 
уехать из Москвы без коких бы то ни было при¬ 
зов. 

Помимо поражения LeXeR о, чемпионат за¬ 
помнился воэѳрощеиием на киберспортиеную 
арену ТЗЗ-РеІе. Он, кстати, показал весьма до¬ 
стойный уровень игры — мастерства проста так 
не исчезоет. А в финал ё результате вышли моск¬ 
вичи СооІІег и Unkind, о также житель Екатерин¬ 
бурга ОеаіЬ 

Что касоется турни ро по Counler-Strike, то 
здесь также не обошлось без иеожмдонностей, 
Команда Cyberfight одержало победу над свои¬ 
ми вечными соперниками — forZe, лишне их тем 
самым любых, шансов но победу. Одна из силь¬ 
нейших С^-команд страны не смогло попасть да¬ 
же е тройку лидеров — в отличие от CybeifigKt, 
ArcticA*Queen и Ml 9, которым предстояла ра- 
зыфоть между собой $26000. 

Не но жизнь, а на сміерть 

И вот пришло время финольных игр. Игровая 
зоно была существенно уменьшено, стам чтобы 
игроки могли постоять но поле и раэместигься по¬ 
ближе к большим экраном, где были покованы 
все игры. Соревнования по FIFA прошли без сюр- 
лризов: кок и ожцдолось, первые место взяли пи¬ 
терцы. С двумя тысячами доллоров в Корею от¬ 
правится М 19 *А 1 вх, о довольствоваться 'скром¬ 
ным' призом в $1200 пришлось его соклановцу 
Ml^^Chtlovert. Москвич Pskc занял третье место- 
и получил SB0O. В прнниипа, ничего удивительно¬ 
го: по свидетельством очевидцев, питерские игро¬ 
ки едва ли не ежедневно тренируются ло не¬ 
сколько чосов но день, тогда как для москвичей 
игра остается больше эобовой, нежели серьез¬ 
ной работой. 'Дегго не в количестве тренировок, 
о е нобронном опыте. Можно яотъ сто лег нгротъ 
с другом, о затем приитн но чемпмшат и проиг¬ 
рать в первом же круге. Просто побольше игр с 
Сильными сопериикоми, и все дела И вовсе не 
обязательно ло шесть чосой в день просиживать 
эомонитором*г — скоэал нашему журналу брон¬ 
зовый призер соревновоний- 

Одержатъ победу в турнире по Unreal 
ToumoiTbent неожидонно удолось 34sAskold''y, 
Ѵж слишком мы привыкли, что но сорвековониях 
по иТ безраздельно влоетвует квейкер 
forZeDevil. Однако в этот раз в Корею отпровит- 
ся именно онрипер, обыгровший последнего в 
двух финальных играх. c4.Dookie занял почетное 
тренье место и стол счастливым облодотедем 
Суммы в $800- 


Турнир по StorCroft ЗОкОнчилСя дОСТОточнО 
неожиданно. [orkyjAsmodey занял... всего лишь 
третье место! И остался зо бортом финальных 
игр. А первые два места получили соответствен¬ 
но [orky}Ronger и [SDjAndrtHde. Они и отправят¬ 
ся в конце осени в Корею — старкрофтеры, в от- \ 
личие от большинства другим игроков, боролись 
ож 30 Две путевки. Тем бопее обидно за пораже¬ 
нке Асмодея. 

Лучшим среди 1(&ейкеро8 стол с5Э|соо11ег. 
Казалось бы, еще год назад о нем мало кто змол, 
а вот сейчос, пожолуйсто, — чемлнон! $3000 и 
путевка в Корею — отличные призы для уже изве¬ 
стного Ё России, но абсолютно неизвестного но 
Эап<аде игрока. Что ж, все карты ему в руки — 
СооІІег имеет все шонсы неплохо выступить но 
корейском финале. Второе и третье месте зоня¬ 
ли соответственно Decrth и Unkind. Они составят 
компанию СооІІег'у и также представят честь но¬ 
шей страны но Всемирных Киберигрох. 

Ну а в Cdunter-Sirike смогли обыіроть всех со¬ 
перников и получить 1 3D00S и пять путевок в Ко¬ 
рею питерские М19. Со вре^лен последних WCG 
они не участвоеоли лроктически нив одном тур¬ 
нире “ и тут ноте вам, возврощение. Отличной 
игра и заслуженная победо. Второе и третье ме¬ 
сто соответственно у АгсКсА “Queen и Cyberfight 
Посгасриптум 

Б заключение хотелось бы отметить весьма 
серьезную организацию мероприятия. Игры 
проходили своеврелденно, без задержек. К услу¬ 


гам прессы был Интернет-центр: предстовигелн 
крупнейших киберспортиеных сайтов могли вес¬ 
ти хоть поминутный репортаж стурниро. Посети¬ 
тели беслрестонно розвлаколись, играя в игро¬ 
вые автоматы — полностью бесплотно. 

6 воскресенье состоялся мини-турнир по 
Need For Speed 4 дин представителей СМИ. Бош 
покорный слуго в первом же туре нарвался на 
будущего серебряного призерю соревнования и 
ничего не смог противопоставить его мастерству 
{нет, не 'позорно спил', о — уступил в упорной 
борьбе). А первое место занял п редстовитель те- 
лекаиало ИТБ+. Победителю достался мобиль¬ 
ный телефон Soimsung Т100 от главного спонсо¬ 
ра мероприятия — компании, ясное дело, 
Somsung, 

По окончании мероприятия со-стонлась 
пресс-конференция. К сожоламню, ее организа¬ 
торы уделил и совсем мало внимания непосред¬ 
ственно киберспоргу — большую часть времени 
заняло выступление представителя Intel, долго и 
скучновато росскозывовшего оточ кокне быст¬ 
рые н мощные процессоры производит фнрмо 
какая от этого выгода игроком. 

Ну о зсггем состоялись ногрождвнне победи¬ 
телей и упомянутые выше концерты. На 
World Cyber Games Russia Prdinninory 2002 за¬ 
кончились. Ждем корейских фннагюв, болеем за 
наших и предвкушаем мероприятие не меньше¬ 
го раэмохо 8 следующем, году. 






Моя милиция меня бережет. Даже 
суровые и кровожадные охранни¬ 
ки спорткомплекса не смогли усто- 
ялъ перед соблазном бесплатно по 
кататься на танке. Можете считать 
это внеплановыми учениями. 
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Вскрытие Heroes of Might and Magic IV 


Сегодня мы предлагаем вашему внимонню 
продолжение материого по ескрытию Heroes of 
Might and Mogic 4 (русское назѳоние игры — 
^Герои Мѳчо и Могии 4'}. Но этот роз мы зой- 
мемся редоьтироаонием грофиче-ской составля¬ 
ющей игры, которое бы позволило коренным 
оброэом изменить внешний вид ^Героев'. Если 
вы пропустили предыдущую стотью^ ностортель- 
но рекомендую вам нойти и прочитоть ее, ина¬ 
че еы можете что-нибудь не понять в нош ем се¬ 
годняшнем уроке. 


С помощью Н4ГоСеКі! вы можете не только 
заменять портреты героев, но и редоктиро&оть 
некоторые характеристики: имя, пол^ кпосс и 
биографию. Конечно, мы можем корректиро^ 
ваты зночѳния этих отрибутов и с помощью про¬ 
граммы Heroes 4 Resource Explorer (напомню, 
что парометры героев прописаны в таблице 
table.heroes.h4d}f но в H4FoceKit это делается 
гораздо быстрее. Провдо, в бочке меда под но- 
э вон и ем Н4РосеКіІ есть и бол ьшая ложко дегтя 
— редактирование эночеиий параметров (не 
портрето} у героев иногдо приводит к эовиса- 
нию игры, в случое если у вас установлено не- 
лропотченнон версия НоММ 4. 

В Н^РосеКіІ еы также можете редактировать 
картинки, заменяющие портреты умершим и 
спящим героям (этим рисунком соответствуют 
первые два портрето из списка}. Не пренебре¬ 
гайте возможностью вставить в игру свою фото¬ 
графию или портрет любимого персонажо, 
присвоив его (портрет) одному из героев. При 
этом желотельно кок следует отредоктироаать 
биографию, имя и некоторые другие характери¬ 
стики. А если подкорректировать значения от¬ 
ри бутон к лассо, к которому ОТНОСИТСЯ герой 
(нопомню, что параметры классов героев раз¬ 
мещаются в таблице tabl0.skill_weights.h4d, от¬ 
крыть и отредактировать которую можно е 
Re$ource Explorer), можно соэдоть абсолютно 
нового для фэнтезийнового миро '^Героев'’ пер¬ 
сонажа (см. Скриншот}. 


пустой архив, так что вом нужно положить в не¬ 
го любой файл. Лучше всего взять для этого 
один из внутриорхивных файлов игры, предво- 
рительно вытощив его но свет божий. 

После создания архива снова запустите ути¬ 
литу H4fQceKit и, НОЖОВ на кнопку с надписью 
PATCH, укажите путь. Выберите героя с помо¬ 
щью кнопок со стрелками вверх/вннз, рос поло¬ 
женных » верхней чостіА окна прогроммы (или 
нажимая те же клавиши на клавиатуре), или уко- 
зывоя порядковый номер героя в поле для ввода, 
находящемся здесь же. Бстовьте новый портрет 
для героя. Для этого сночоло ножмите на кнопку 
Load, походя щуЮСА напротив нодписи L Face, и 
укажите путь к картинке с новым ггортретом, о 
зотом но точно такую кнопку, расположенную 
рядом с надписью Foce^ и выберите путь для 
ми ни-портрето. Жмите на кловишу Save. 


Героические морды 

Первое, чем мы займемся ^ вставка новых 
портретов для героев. Для работы с портрета¬ 
ми существует специальная утилита Н 4 Face Kit 
(переписы войте ее с нашего компакта]. Про^ 
граммо просто в обращении, 


lilXoved 


About 


Трансформация 

С портрѳтоми героев мы розобролись, те^ 
перь займемся редактиро&онием других графи 


C:/PROGRAH F1LES/3D0/BER0£5 OF MIGHT AHD MAGIC 
C:>^pRQGRAM 


Pujcc NulcTm If e 9up?r hrrv. Тіглт ht» a way of slipping 
dwdy-sQmrhmc» ІПІО ihf futun;, limes Intothr 
pdsr ' bul onf lliine rrmdini Ibf sdirr: Pdkr Nukem's 
bftfy, dss-kl^klng gowtnrssr 


При зопуске H4FoceKit убедитесь в том, что 
прогроммо правильно определило директо¬ 
рию, куда установлена игра (путь найденной 
прОгрОммО'й директории укОЗОн рядом С кноп¬ 
кой с подписью DIR). Если этого не произошло, 
ножмите но кнопку DIR и укажите путь к попке с 
игрой. Создойте орхив, кудо будут сохромеиы 
создонные ѳоми портреты и произведенные из¬ 
менения. Для этого вы можете воспользоваться 
услугами утилиты Heroes 4 Resource Explorer (вы 
можете нойти ее wo компакте к 'Мании* Мо7 
2002); создойте с ее помощью архивный файл 
updates,h4r, В случае если вы уже создавали 
свой мод, используя донный файл, можете вос¬ 
пользоваться модифицировомной версией по¬ 
следнего. Прогроммо О'Ткозывоется соэдовоть 


НоММ4 Face Kit 
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чески}^ здементов игры. Для работы с ни- ^ 
ми мы воспользуемся плагином для 
Heroes 4 Resokirce Explorer под назва¬ 
нием Image converter (зобиройте его ’ 
с нашего комгюкта\. Напомню, что 
для того, чтобы октивизиро&оть пло- 'Ч jjaB 
гин, необходимо положить соответст- 
еующий ему *.Ьр1'файл в диреі^торию с 
утилитой. Чтобы воспольэовотьсй уел у гоми 
Image coiiverter'o, нужно выбрать в главном ме¬ 
ню прогроммы пункт Р log I ns/Imog© converter 
Все графические файлы, кок уже говорилось 
в предыдущей статье, соброиы в орхиве 
heroes4,h4r. Все они подразделяются на следу¬ 
ющие категории [напоминаю,, что категория 
файла указывается в столбце Object type ос¬ 
новного Окна Resource E^pforer'a): 
font — графические отображения игровых 
шрифтов; 

foyers “ интерфейсные кортинки (кнопки, курсо¬ 
ры, зночки и Т.П.); 

animation — разного роде анимоция [анимация 
создоний но корте не в счет); 
adv_ob[ec1 — объекты но корте (здания, соору¬ 
жения, призы и Т.Д.); 

battlefieldjpreset^map — поля бита (местности, 
где проходят сражения между героями); 
combat_obiect — препятствия но полях бите 
[комни, деревья, кости умерших животных и 

д ). 

terrain — земля [розличные типы местности на 
карте); 

castle — замки; 

adv_actor — создания но карте; 
combot^octor — создания во время сражений; 
actor_sequence - анимация соэдоний но карте. 

Чтобы просмотреть графические фойлы иг¬ 
ры, вытащите ик нэ архива, в ррсположенном в 
правой части окно Image converter'a поле вы¬ 
берите нужный вом Экземпляр. 

6 кождом трофическом фойле может содер¬ 
жаться по несколько картинок. Так, например, ё 
фойле с кнопкой, кок правило, помещаются 
изображения в обычном, нажатом и подсвечен¬ 
ном (то есть когдо вы наводите курсор мыши но 
кнопку) состояниях. Для переключения между 
различными картинкоми фойло пользуйтесь 
кловишами со стрелками, расположенными в 
левой верхней части окно программы. V файлов 
с несколькими кортинками имеется анимация. 


пьютерох. В ближайшее время должно выйти 
новая версия (о может, к моменту выхода жур- 
ноло оно уже появится), где зтот недочет будет 
устранен (скочоть свежую версию Image соп- 
verter'o и других плагинов для Heroes 4 Resource 
Explorer можно с сайта www.vorte>^eam.Qrg\. 


кождым кодром которой является один из этих 
рисунков, Чтобы просмотреть то кую онимоцию, 
постовьте фложок рядом с надписью Animated, 
расположенной в провой верхней части окна 
прогроммы. 

Для конвертирования любого графического 
файла игры в формат *.Ьтр ножмите на кнопку 
Save as bmp, расположенную сверху, и укажите 
папку, куда будет помещен образовавшийся 
\Ьтр-файл. Графические фойлы, содержащие 
более одного рисунко, в ре- 
эультоте конвертироеония j /^ 

"распадаются" на нес коль- 
ко ",Ьтр-фойло&. Теперь вы 
можете свободно редоктиро- 
еоть игровые картинки в 
любом редокторе. Толь- 
ко учтите, что версия 
плагине Image con- 
verter способна кор- 
ректно работать 
долеко не со 
ми котегориями 
трофических 
файлов и не 
но всех ком- ѴѴ№ 


^ L М бортов, титанов — на гигантских роботов, 
^^Ро крестьян — нд тяжелоаоаруженных сол- 
г m дот. При этом крайне желательно поменять 
место действия игры: в ношей футуристн- 
Егт ческой модификации на смену живописным 
ландшафтам придут мегаполисы, полные 
машин, заводов и небоскребов. Зомки 
уступят место хорошо укрепленным воем- 

ным базом, а 

г о рте 
исключителъ- 
но 

скоростных 

автомобилях 

будущего-.. 

будьте приме- 

нить 

тике 

полученные 
от прочтения предыдущей стотьи. Снаб¬ 
дите игру подходящим для вашего модо 
Звуковым и муэыкольным сопровождением, от- 
редоктируйте зночения параметров героев, со¬ 
зданий и зомков, подкорректируйте игровые 
тексты, и... Вы получите совершенно новых "Ге¬ 
роев*! Да и "Героев' ли? 

Конечно, чтобы произвести нод игрой выше- 
описонньге преобразования, нодо проделать 
огромнейшую работу и перерисовоть не один 
десяток местных картинок. Но это возможно, 
можете мне поверить. Нужно только запастись 
терпением и подойти к делу с умом. 


J Frw 


ІЦШІ ІбрА Htb* 
(^•ІІ luwn VtQHI 
I 4 WE bon 


После зоеершения редактировония '.bmp - 
файлов поместите их в архив, отведенный под 
файлы для вашей модификации (напомню, что 
все модифицированные фойлы должны быть эа- 
ПОкОваны либо в Орхив ПѲѴѴ.Ь4г, Либо в 
updates.h4r с помощью плагина Mod Maker). Не 
забудьте токже о том, что архивный файл мода 
должен лежоть в игровой директории, в попке 
\Data. Теперь можете запускать игру и любо¬ 
ваться плодами своего творчество ■ 




На нашем компакте 

^ Ка машем ігамлаиѵе вас ждут не только утниито lf4F«c«ICit и плотн 

\ Image converter^ но и исправленной версий Mod Мпкег'а — другого 
I плагина для Hevoes 4 Resource Екріо-гег. Особых новшеств в новой 
I версии нет, зсіто исправлена ошибка, возникающая иногда при ком- 
пиляции мода* Теперь Mod Макет роботоет гораздо стобильнсе* Если 
W же неполадки не перестают до вотъ о себе знать, попробуйте переуста¬ 
новить Resource Explorer в директорию с коротким именем, например, 
C:/H4ResEx* 
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основы создания карт 

ШВЗЯШІВІІ штрлФия тисяит ііі 


При&ѳтствую всех I Попа га к>, к тому вре¬ 
мени, как в руках у вас окажется этот номер 
'Мании', вы уже успеете пройти WorCratt III 
вдоль и поперек, сожжете дотла все до еди¬ 
ной орочьи эёмлйнки и вернете всех мертве¬ 
цов с некромантами в придачу в их законные 
места обитания. Дело, конечно, благород¬ 
ное. Но, по традиции, основательно раз¬ 
громленному и осозновшему свою неправо¬ 
ту в рогу победитель должен погрозить паль¬ 
цем и ночоть помогать восстаиовливоть роз- 
рушенное хозяйство. Проблемо только в 
том, что наши крестьяне вырубили под ко¬ 
рень все леса еще в позапрошлой миссии... 
Не все потеряно — розроботч и ки приложили 
к игре мощный редоктор карт, освоив кото¬ 
рый, мы.., кто скозол 'построим всем орком 
землянки'?! Вон на аудитории! Изучив дон¬ 
ный редактор, мы с вами сможем строить но¬ 
вые карты и создавать на их Основе новые 
комп Он ИИ, чтобы Снова и скова покозывоть 
врагом, кто в здешних землях хозяин. 

Итак, закатаем рукава и начнем... 


WarCraft III World Editor 


Устанавливается вместе с игрой 


100% игровых 


Ниже средней^ С тонкостями — чуть выше 


В комплекте* Но зачем, если есть 


Цифрой 1 здесь обозначено окно обзо¬ 
ра, в котором в ом и придется робототь боль¬ 
шую чость времени. Цифрой 2 — палитра ин¬ 
струментов; здесь росположен почти весь 
инструментарий редоктсіро — от рисования 
лондшофто до создания камер и скриптовых 
зон. Если по кокой-то причине окно палитры 
отсутствует, вы можете включить его ѳ меню 
Layer, выбров любой его пункт. Цифра 3 
обоэночает миникарту, А цифрой А отмече¬ 
но система директорий, в которых ток же, 
кок и в палитре инструментов, можно выби¬ 
рать любые объекты редакторо. Пользо&оть- 
ся ей в ом не придется, ток как палитра инст¬ 
рументов содержит в себе все необходимые 
объекты. 

Вы можете перемещать камеру в окне об- 
зоро, но а едя но него курсор и зажоѳ про&ую 
кнопку мыши, о также щелчком левой кнопки 
мыши по миникарТЁ. Если вошо мышь сноб- 
.жѳно колесиком, то, вращая его, вы сможете 
двиготь комару вверх и ани^. С помощью 
кнопки С вы можете переключить режим ка¬ 
меры, чтобы оно роботоло ток же, кок в иг¬ 
ре, и обратно. 


Изменение лондшофто и добовдение на 
корту различных объектов производится, 
как уже говорилось, с помощью инструмен¬ 
тов в окне Tool Palette. В самом верку окна 
имеется список [довойте условимся ноэывать 
его списком палитр), в котором вы можете 
выбрать необходимый нобор инструментов. 
Всего наборов пяты Terrain Palette — полит- 
ро л он дщ афта; Doodad Palette — палитро 
объектов-декороций; UniJ Palette — полигро 
юн ИТО в и зданий; в политрох Region Palette и 
Оз тега Palette вы можете создовать скрип¬ 
товые зоны и комеры (тоже скриптовые), 

И '— это асе, что в донный момент можно 
сказать об интерфейсе. Более подробно 
Функции редактора мы рассмотрим в про¬ 
цессе редактирования. 


Интерфейс World Edifor'a очень похож но 
интерфейс редактора карт для StorCroft. Он 
имеет схожие принципы упроелекия, тоже 
роботоет ко движке игры и, со мое гловное, 
ток же прост в освоении. После эопуско ре¬ 
дактора перед вомн предстанет примерно 
сл едующор картин о: 


Сразу скожу, что в Зтой статье мы по¬ 
дробно рассмотрим Лишь процесс создоння 
простых корт — для мультиплеера или режи¬ 
ме Melee одиночной игры, Процесс созда¬ 
ния сценориев будет описон в следующем 
номере — не пропустите. Но вернемся к ре¬ 
дактору. 

Чтобы создать новую карту, необходимо, 
кок и е любом редакторе, открыть меню 
File\New. После этого откроется окно, изоб- 
роженное но картинке. 

В этом окне вы устоновпивоете первоно- 
чолъиые свойства создаваемой корты. Раз¬ 
мер корты задается в списках Width и Height 
под подписью Мар Size. Реольный доступный 
для игры розмер корты отоброжоетси под 
заголовком Playable Area. Реольный размер 
карты меньше заданного из-за того, что но 
карте действуют ограничения но движения 
камеры и перемещения юнитов, чтобы они 
не могли приближаться вплотную к краю 
земной поверхности. Чуть ниже в окне рос- 
положен список Tileset — в нем вы зодоете, 
какой тип то илов будет испольэоѳон но кор¬ 
те. Под этим списком размещаются кнопки 
ІпШоІ Tile — они зодают, каким именно тай¬ 
лом будет изначально вымощена карто. В 
провой чости окна расположен список Initioi 
Cliff Level, зодоющнй, но коком уровне высо¬ 
ты будет расположено корта [подробнее об 
этом также читайте ниже}. Ниже — кнопки, 
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рОвОние осуществляется кО/лбинОцнями 
СітІ+С и CJrl+V — обычный copy/pQsle. 
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Create New Map 


Map Size: 

Width; [G4 

Playable Area: 

Width: p2 


Height: |52 


Size Description: Tiny 
Tileset: 


Lordaenon Summer 


Initial Tile: Dirt 


Initial Cliff Level: [2 

Initial Water Level: None 


Г Random height field 


Cancel 


A Выбираем параметры будущей карты* 


но ііоторык вы Еыбироете^ кокой изиочсльно 
будет поверхность кд рты: сушей^ мелководь¬ 
ем или обычной ВОДОЙ. Если включить порО- 
іѵіетр Random height field, росположенный 
под этими кнопками^ то поверхность карты 
будет случайным оброэом покрыта мелкими 
впддиноми и бугрдми. Ѵстоновне всем поро^ 
метром желаемые значения^ щелкните по 
кнопке ОК. Придется подождать несколько 
секунд, поко редоктор генерирует новую 
корту. Теперь самое время рассмотреть 
способы редоктировония свежесоздонного 
ландшафта. 

В окне Tool Palette в списке политр выбе¬ 
рите пункт Теггоіп Palette. После этого окно 
поделится на три поля: Apply Teidtjre^ Apply 
Cliff н Apply Height. 

C помощью кнопок в поле Apply TeictDre 
вы выбироете, какую текстуру нанести но 
ландшофт. Используя кнопки Boundary и 
Remove Boundory |нозвания отобра.жаются 
при неведении курсоре но кнопку)^ вы може¬ 
те указывать и стирать с»блости корты, в ко¬ 
торые не смогут заходить юниты {точно ток 
же, кок они не могут выходить зо крой корты). 

В поле Apply Cliff находятся кнопки, отве¬ 
чающие за создоние скал на карте. Сколы 

— это уровни Высоты корты. Всего их 1 6. Ис¬ 
пользуя кнопки Decrease One и Decrease 
Two вы можете понижать высоту во один или 
два уровня. Кнопками Increoso One и 
Increose Two — наоборот, уаеличивоть. 
Кнопко Same Level будет "рисовоть' но кор¬ 
те Сколы то ко го же уровня высоты, кокой 
был в начальной точке рисовония. Водные 
пространства создаются с помощью кнопки 
Deep Woter. Мелководье — водо, по кото¬ 
рой Сухопутные Юниты Смогут ходить вброд, 

— кнопкой Shallow Water. Чтобы сделоть 
спуск со сколы или с берего, используйте 
кнопку Ramp. 


Обратите внимание: поля Apply Texture и 
Apply Cliff могут бытіг активны одновременна 
(рядом С активным полем СтОвитСя гопочко}. 
То есть вы можете, например, наносить на 
корту скалы и одновременно покрывать их 
какой-либо текстурой. Если вы не котите слу¬ 
чайно покрыть создаваемые скалы тексту¬ 
рой, Отличающейся от переонегчельно^, то 
перед их созданием проследите, чтобы поле 
Apply Texture было отключено. 

В третьем (н последнем) поле & окне — 
Apply Height — вы можете изменять высоту 
поверхности ландшафта. С помощью кно¬ 
пок Raise и Lower, кок легко догодоться по 
изображениям но них, вы можете увеличи¬ 
вать и уменьшать высоту земной поверхнос¬ 
ти. Кнопке Plateau позволяет выровнять вы¬ 
соту лондшофто по н 04 ОЛЬ ной уко зонной 
точке [оналогично кнопке Some Level е поле 
Apply Cliff). Включив кнопку Noise, вы може¬ 
те покрыть ландшафт различными неровнос¬ 
тями — ток же, кок это делоет порометр 
Rondom height field при создонии карты. 
Кнопка Smooth, нопротив, сгложивает пере¬ 
пады ВЫСОТЫ- Но заметку — все изменения 
пдндшофто, которые ѳы сделаете с помо¬ 
щью кнопок в поле Apply Height, не будут 
влиять но способность наземных юнитов 
пройти (или не пройти] через кокое-либо ме¬ 
сто на корте. 

В сомой нижней чОСти Окно рОСпОлОжи- 
лиСь кнопки, С ПОМОЩЬЮ которых вы мОжёТе 
изменять размер и форму кисти, которой вы 
рисуете корту. Россматривоть каждую кноп¬ 
ку отдельно мы не будем — все и так понятно 
по пиктограммом но них, 

Токже вы можете выделять и копировать 
отдельные области корты. Для этого нажмите 
пробел — так вы перейдете в режим выделе¬ 
ния. Зотем просто растяните рамку в месте, 
которое жепоете скопировоть. Само копи- 


таэоЬравшнсь с инструментоми редакти- 
ровония ландшафта, нарисуйте карту по 
своему вкусу г Не эо будьте предусмотреть на 
корте место, где будут размещаться старто¬ 
вые позиции игроков. Теперь пора нашу кар¬ 
ту слегка приукрасить. 


УСТАНОВКА ДЕКОРАЦИИ 


Все декороции, используемые ѳ игре, рос- 
попожились в наборе Doodad Palette в спис¬ 
ке политр. Рассмотрим, кок выглядит окно ин¬ 
струментов, 

В нем подвились дао дополнительных СПи- 
ско. В первом вы выбираете наборы декора¬ 
ций для различных тойлсетов. Здесь ничто не 
ограничивает ваш выбор, поэтому вы може¬ 
те, например, ко Зимней карте вместо дере¬ 
вьев расставить грибы, которые служот дере¬ 
вьями на подземных кортох. С помощью вто¬ 
рого СП иск о вы можете выбрать определен¬ 
ную группу декораций — деревья и ворота, 
мосты, стены и т,п. Чуть ниже списков роспо- 
л ожило с ь несколько кнопок. Перво я — 
Rondom Rotatron — будучи включенной, усто- 
новливрет каждому создавоемому объекту 
случайное нопровление. Рядом находится 
группа кнопок Random Scale — они задают 
создаваемому объекту случойныій размер (в 
пределах от 80 до 120 процентов обычного 
роэмеро}- Все эти кнопки следует отключать 
только в том случое, если вам надо расста¬ 
вить объекты как-то по особому (деревню, 
например, построить). 

большинство декороций, такие кок дере¬ 
вья, комнн или растительность, не требуют 
каких-то особых действий для их установки. 
Но есть и oco6bte объекты. 

Если, иопример, вы эохотите установить 
мост {все мосты расположены в группе 
Bridges/Ramps) через реку, то вам необходи¬ 
мо сначоло расширить берега так, чтобы 
мост умещолся и еще оставалось место. За¬ 
тем, установив нужный, мост, подрисуйте бе¬ 
рега, чтобы они косоліись кроев моста. Если 
часть берега слегка перекроет мост, то ре¬ 
дактор овтомотически при сохранении карты 
исправит это. 

Если вы добавите на корту движущийся 
объект [например, огонь из группы Cinematic 
или дел ьф и но из группы Water), то он, чоще 
всего, будет обозначен не своей основной 
моделью, а клетчатой коробочкой в месте 
установки. 

Чтобы выделить какой-либо объект, но до, 
кок и в случае с ландшафтом, сперва ножоть 
пробел. Выделяются объекты ток же — рам¬ 
кой или простым, щелчком мьгши. Вы можете 
копировоть и перетаскивать уже установлен¬ 
ные объекты. Если деожды щелкнуть по выде¬ 
ленному объекту (или просто надавитъ Enter), 
то вы попадете в окно его свойств, У декора¬ 
ций обычно можно изменять Лишь размер и 
угол поворота. 

Кок именно разместить декорации, ре- 
шоть вам. Скажу лишь, что деревьев надо ус¬ 
та нов ли воть очень много, так кок зто те са¬ 
мые деревья, которые вом предстоит рубить 
в процессе игры. 































































































убийство одного из TOKuix юнитов оставался 
какой-либо предл.^ет. Для этого откройте ок¬ 
но с&ойств (кок обычно — Enter или двойной 
щелчок на Быбронном юн и те) н перейдите но 
30 кладку Items Dropped. Создайте но бор 
предметов кнопкой New Set, затем выделите 
его и нажмите кнопку New Item. Останется 
лишь выбрать желаемые предметы в допол- 
ннтельном появиащемсп окнбг 


сотой и оригинальностью. Включив п-ункт Use 
Campaign Screen из списко рядом, бы може¬ 
те выбрать любое изображение, которое вы¬ 
водится при загрузке корт компонии. Выбе¬ 
рите, нопример, экран Generic — он являет¬ 
ся общим и не прннодпежит ни одной расе в 
игре. В полях ниже вы можете ввести различ¬ 
ный текст, который будет появляться при зо- 
грузке корты. 


Так как карта у нас не сюжетная (то есть 
не сценорий), та юнитов и зданий ном пона¬ 
добится не очень много. Устоновлиеоются 
они почти ток же, как декорации. Чтобы юви¬ 
ты стали доступны^, нужно в списке полнтр вы- 
броть пункт Unit Palette. 

В этом наборе инструментов, помимо 
кнопок, обозначающих юниты, присутствуют 
два списка. В первом вы выбираете игрока, 
юниты которого хотите расставить на карте, 
Во втором ~ росу выбранного игрока. Из 
списко игроков вы можете ныброть кок но- 
боры юмитов самих игроков, ток и наборы 
нейтрольные, а также нобор Items, а кото¬ 
ром розмещены все артефакты игры. Есть 
два Ёидй нейтральных игроков — Neutrol 
Hostile (нейтрольный враждебный) и Neutral 
Passive (нейтральный поссиеный), Если вы- 
броть один из них, то рядом появятся дво до- 
пол ни те льны к списка. В одном из этих спис¬ 
ков {том, что еле в о] вы можете выбрать на¬ 
боры юнитов для розлнчных тайлсетов. В 
другом Ісоответственно, том, что справа) вы 
можете выбрать группы юнитов определен¬ 
ного уровня "крутизны'. 

Добавленные юниты можно выделять, ко¬ 
пировать и перетаскивать точно ток же, как 
декорации. 

Разобравшись со спискоми, добавим 
объекты, необходимые для игры. Первым бу¬ 
дет самое важное в игре "зяоние' — сгорто- 
воя площодко [Start Location). Там, где вы ус- 
то нов ите стортовые площадки, игроки будут 
начинать игру, и на том же месте будут сто¬ 
ять их гловные здОния. Чтобы установить та¬ 
кую площодку (и вообще любой юиит или 
здание), нужно е списке игроков выбрать лю¬ 
бого РІауег'о, затем включить кнопку Start 
LocoHon в группе Buildings и щелкнуть мышью 
в желаемом месте. Если площодко установ¬ 
лено правильно, то в ее центре можно будет 
увидеть полугроэрочное гловное здание ко¬ 
кой-либо росы; кокой именно — невохно. 
Всего стартовых площодок но корте может 
быть от 2 до 1 2 штук. Кстати, вы не сможете 
сохронить свою карту до тех пор, по ко не ус- 
тоноаите хотя бы две площадки. 

Второе по важности строение в игре — 
золотоя ціохто. Оно скрывается в наборе 
Юнитов Neutral Possive и обозначена кноп¬ 
кой Gold Mine в группе Buildings. Если вы ко¬ 
тите изменить копичестао золото, содержа¬ 
щегося в шахте, то выделите ее и зотем на¬ 
жмите Enter. В появившемся окне свойств но 
зоклодке General подкрутите зночение по¬ 
ра метро Gold Amount до желоемой величи¬ 
ны. Не устанавливайте шахты слишком близ¬ 
ко к стартовым площодком, иноче редоктор 
будет считоть (и вполне справедливо, кстоти), 
что площодки установлены неправильно. 

Наконец, устонОвим нейтральные враж¬ 
дебные юниты, которые будут мешать за кво¬ 
ты вать дополнительные щохты в самом ночо- 
ле игры. Они все находятся, кок уже говори¬ 
лась, в ноборе Neutral Hostile. Расстовьте их 
ло своему усмотрению небольшими тругпо- 
ми в не занятых игроками ключевых точках на 
карте. Вы можете сделать так, чтобы после 


А Золото, чощо строймотериолов и дармовоя экспо вокруг — что еще нужно 
ностоящѳму варкрафтеру? 


DOT теперь ваше корта действительно го¬ 
тово. Осталось лишь сохронить ее и, запус¬ 
тив игру, выбрать ѳ меню Single 
Player\Custom Gome. 


Корту уже можно считать зовершемной, 
осталось лишь подпровить некоторые мелочи. 

Основная 'мелочь* — ноэвание уровня. В 
отличие от StorCroft'o, теперь в меню выбо¬ 
ре корты в игре отоброжоется не имя файла, 
о нозвоние, зодойоемое в редакторе. Чтобы 
его эодоть, надо открыть меню 
ScenarioVMop Oescription. Здесь на зоклодке 
Description вы можете ввести имя корты, ко¬ 
личество поддерживоемых игроков, описо- 
кие корты и имя о в- 
тора '[то бишь 

Но зоклодке 

Size and Camera ^ 

Bounds вы можете Ик d 

изменять гроницы, or- 

рОничивоющие пере- 

мещенив комеры и 

Юнитов по корте. Но, во Ѵп 

избежониЁ Ошибок, 

крайне не рекомендую 

что-либо здесь трогать., 

Наконец, на эаклод- 
ке Loading Screen вы мо- 
жете задать изоброже- 
ние, которое будет выао- 
литься при загрузке. Та 
картинка, котороя установлено 
по умолчанию, не блещет кра- 


па этом розЬор основ редокторо 
WorCroft III World Edit зокончен. В следую¬ 
щей статье мы будем россматривоть созда¬ 
ние компонии, редоктирование юнитов и 
многие другие интересные вещи. ■ 
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ОТВЕТЫ НЯ ЧАСТО ЗЙДАВЙЕНЫЕ ВОПРОСЫ - ЧАСТЬ ВТОРАЯ 


МЛ£ 


следоеотѳльность). Пркм.ер смотрите на ри¬ 
сунке. Cowi скрипт-связка но рисунке не виден ^ 
CiflHOKO отоброжоются те скрипты^ которые он 
Смог Связать между собой. 


событие с позван иеѵі города {ток проще), в ко¬ 
тором прописывоетси скрипт Change Owner 
(Изменить принодлежноСть}. 

Осталось только гтередоть сом город. Для 
этого делается Placed ЕѵепІ [Устоновлѳнное 
событие) в Свойствах карты, Проверяете (If)^ 
тот ли это герой^ и в Then (То) включоете 
Скрипт-триггер. Для этого служит скри-пт 
Trigger Cuistom Event (Триггер события]. И вы¬ 
бираем ранее созданное событие-триггер, Го¬ 
род готов к лередоче. 

Q: Можно ли связать две карты между 
собой [например^ порталами, туннелями 
или еще чем-нибудь) по аналогии с подзе¬ 
мельем? Например, игроку задается кеест^ 
который он должен выполнить но другой 
корте, вернуться обратно но первую и от¬ 
сюда пОпОСть нр третью или четвертую. 
Или игра абсолютно линейно, предусмат¬ 
ривает перемещение по кортам, и п:ѳрѳход 
к следующей возможен только после вы¬ 
полнения основного ЗОДОния нС первой б$Э 
еоэерато? 

А: До, именно ток. Переход но следующую 
карту возможен только после победы но преды¬ 
дущей, Вазерат на предыдущую не&оэмажен, 

Q: Можно ли с одной миссии уйти но одну 
из двух другигх, выполнив розные задания? 

А: Нет. Но при помощи скриптов можно 
сделать вторую и последующие миссии в 
компании розными для прохождения, вы до- 
воя игроку в конце миссии роэличные арте¬ 
факты и запуская различные блоки скриптов 
в ночоле миссии в ЗОвиСимОСти От выданных 
артефоктое. 

Q: Я хотела сделать так, чтобы после 
небольшого текстико задоволся вопрос. Я 
выбрало 'Задать вопрос', наброла текст, 
эотѳм написало вопрос и описола дейст¬ 
вия. В итоге в игре у меня д конце строк по¬ 
явились какие-то квадротики между строк. 
Откуда могли взяться эти квадротики, если 
при наборе текста у меня их не было, и я 
их сома не печатала? Можно ли их как-то 
убрать? 

А: Это коварные Enter, тоік проявляющиеся 
при выдаче сообщений, бороться с ними мож¬ 
но тремя способами. Первый — хитрые мани¬ 
пуляции с пробелами для розделения слов и 


Открытие конкурса по НоММ4 по¬ 
влекло за собой лапину иоттросов от 
участников конкурса, Одноко не у всех 
есть Интернет, чтобы оперативно поде¬ 
литься своей бедой* А некоторые слиш¬ 
ком скромны для того, чтобы спросить, 
и предпочитают мучиться с проблема¬ 
ми в одиночестве. Вполне возможно, 
что и вы окажетесь в числе тех, кому 
помогут ответы на вопросы, возникшие 
у других людей* 

Q: У меня онглийская версия локализации 
'Героев* и, когда я ставлю таблички и ЕѵепУы в 
рѳ докторе, русский текст принимается, а в иг¬ 
ре вместо русского текста выводятся закорюч¬ 
ки, Я обязательно должен писать на англий¬ 
ском или есть другое приемлемое решение? 

А Это обычно для английской &ерсии.. Но 
русская версия лркдлиЗОции От 'Буки' пра¬ 
вильно воспринимает русские символы. По¬ 
этому веО'Лне можно писать сюжетные естовки 
и но русском. Однако если вы хотите, чтобы 
вош текст был доступен для понимония абсо¬ 
лютно всем, то лучше задуматься о написании 
его но английском языке. 

Q: Я решил нарисовать карту на конкурс, 
но перед тем как ночать ее делоггь, забыл по- 
стовить галочку, что она деухуровнѳвоя. Я уже 
очень много нарнсоеол на поверхности. А ни- 
кок нельзя поменіпъ данную функцию уже во 
время редоктировония, или придется делать 
все заново? 

А: Придется. При создании новой карты 
лишь о двух вещах надо подумать заранее — о 
размере карты и о наличии/отсутствии под¬ 
земных уровней. После того как вы нажали 
*Ок*, выбрав эти характеристики, поменять их 
уже не получится. 

Q: В Quest Hut Properties выбираю 
Triggered Scrfpt, чтобы позволить только одно¬ 
му герою получить задание, выбирою игрока, 
пишу имя героя. Во время игры почему-то лю¬ 
бой герой может войти в Hut. 

А А входить им и не запреишается. Зада¬ 
ние посмотреть может кто угодно. А вот вы¬ 
полнить (сдоть) его может только выбранный 
игрок/герой. 

Q; Я сделал Event, согласно которому ге¬ 
рою выдается группа фей, если он согласится 
заплатить за них. Но событие срабатыаоѳт 
каждый раз, когдо герой проходит через зто 
место. Как мне сделать так, чтоб событие сро^ 
боты ВОЛО только 1 раз? 

А Естественно, что после всех одноразо- 
Bhrfx скриптов необходимо стовить скрипт 
Remove Script (уброть скрипт}. Однако порой, 
казалось бы, возникоет слож.кость — позволя¬ 
ют выбрать только один скрипт, без добавле¬ 
ния следующего зо ним, кок, например, в слу- 
чое выдачи монстров. Б таких случаях надо ис¬ 
пользовать Скрипты-Связки, Типа Sequence (по- 
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Q; Кок сделать в Hut в Quest Requirement 
ток, чтобы 30 до ни ем было уничтожение 
монстров? 

А.‘ Нужно сдепоть этих монстров отдельным 
игроком (недоступным для управления}, а по¬ 
том дать задание но уничтожение этого игро¬ 
ка. Причем в тексте зодаиия это может звучать 
как 'уничтожение всех лепреконов'. Только не 
зобудьте пометить, что эти 'все' относятся к иг¬ 
року конкретного цвета. 

Q: Можно Ли Сделать ток, чтобы выиграть 
можно было после того, как игрок дойдет до 
определенного место, выполнит квѳсг, о потом 
захватит зомок? Причем замок должен по¬ 
явиться только после того, кок игрок выполнит 
квест. 

А: Нет. Вся хорто рисуется заранее, и с нее 
можно только уброть некоторые объекты. До¬ 
бавить же на нее объекты в ходе игры нельзя. 

Q: Кок сделать так, чтобы герой, доходя до 
определенной точки, там получал соютеетству- 
ющее сообщение (например, напуганные жи¬ 
тели городе сдаются без боя}, после чего го¬ 
род переходил к игроку? 

А: Для начала расставляются Events, на 
подходах к этому городу. Затем в Trigqeral 
Events (Триггерные события) города создаем 


Б кемпдту Трог&аре бошвл Гормлц, О 


Хочешь Діі тпы услышать о том, чщй происходит 6 приграиичных к 

Красному Замку областях. Хотящим! 
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строк. Второй — выдача сообщений в. несколько приемов, не более 
чем по обзоцу но сообщение. Третий — нописоть текст в любом текс- 
гооом редакторе (нопример,. е Word) и вставить его через буфер об- 
м.енй. Тогда в розрывом мехду абзацами ничего не отобразится, 

Q: Как слелать.г чтобы при выполнении квеста у меня забирали оп¬ 
ределенный артефакт? 

А: Прописать в том месте^ где был аыдон каест, скрипт Таке 
Artifacts (взять ортефокіы). И выброть тот сомый, определенный. 

Q: После боя или после розгавора с каким-нибудь персонажем я 
дао армии героя артефакт или армию. Каким образом сделать диа¬ 
логовое Окно^ которое покозыволо бы, например, 'Ёіам дон крест 
жизни', и внизу картинка ортофокто или что-то подобное? 

А: Оно генерируется OBTOMOifHHecKH при передаче артефакта. Но 
здесь есть другой .хитрый момент. Кок показали опыты, передо во ть 
артефакты через отряды монстров не рекомендуется в связи с богомг 
имеющимся в игре. При этом ортефокты только пюкозывоются игроку, 
но в его инвентарь не попадают. Поэтому артефакты через монстров 
лередовоть не рекомендуется. Через героев противника это вполне 
возможно. 

Or Кок организовать пропускание одного-единственного героя во 
временных заграждениях и совершение действий в квестовых доми¬ 
ках с единственным героем? 

А; Это абсолютно одинаковый процесСг так как механизм в обоих 
случаях одииоковый. Открывайте свойство того объекта, что хотите 
редактироѳоть, и в Quest Requiremenl (Свойство зодоний||условий, не¬ 
обходимые для выполнения зодония. Поскольку здесь зодоется непо¬ 
средственно само эодоние, то лучше всего скрипт начать с And (И). В 
одном его разделе будет написано сомо задание, а во втором — тот, 
кто способен его выполнить (герой или игрок), то есть, например, 
скрипт Has Certain Него [Облодоет героем}. Выбор остольных вари¬ 
антов выіпол нения зоданнй— за вами. 

Q: везде читаю, что в редокторе карт для 4-ых *Героее' нет карты 
проходимости, а ^fтo тогда значит кнопочко со словом 'STOP' на 
кросном фоне (рядом с кнопкой 'сетка')? 

А; Да, действительно, есть такая кнопка, называющояся Toggle 
Passobility DispSoy (Переключает изображение проходимости). 


Ий компакт- дігСн« дрвдСтаиіены лучшие дФполнеииа для QIIAKI III AtENAi 
KfipfHf модели^ пйтчиі модификйцни, статьи, 
о таязид ойди для робвчдта столб и скниы дпі WflitAmp. 


МОДИФИКАЦИИ (MQD$): Стрельба с дяух рунг Akimbo Mod ^ Смерть t одного 
іиарелоЕ Corkscrew Mod ^ Треимроіочниіі поднгон: DeFrag Mod 4= Іонорозко 
врагов: Freeze Tog Mod ^ Крою вы я беспредел: ОІЬНорру Mod ^ Футбол без проінл; 

Gridiron Mod 4: Отнеси голову но алтарь: Meod Hunfers Mod ^ Споен лселенную: 
Nont Mod Царь горы: Kilt tbe King Mod ^ Проф. турнирный мод: OSF lovrney Mod 
Foil bOt ^ Гонки HO вммкоонко: Qvoke Z Ratty Mod ^ Элоиент сяучойноста: Random 
Quoke Z Mod 4^ Тьмо навык артофоктоо; tune Фиоіе 3 Mod 4c Кятва суперторооя: 
Superheroes III Mod ^ Оружие зо убийаво: Weapons of fury Mod 
ПАТЧИ: Q-uoke 3 Point Release v t.31 

ЛУЧ 111 ИІ КАРТЫ: 70 специально отобранных хорт^ собранных со всего миро 
МОДЕЛИ: Сборник в стяле оннме 4^ Сборник 'Киборги' 4^ Сборник '04 Glodintors' 

4с и еще 30 красивейших моделей 

ИАіОР ФАИ АТА: 70 обоев дня рабочего стоя о 4с 30 скинов для Win Amp 

Все материалы снабжены описиннімн, иллюстрациями и инструкциями по 
устаноіке. Все яорты, помимо кратких описанин,^ про рейтингованы* 


При ножотѵт НО нее чостично проходимые зоны (занятые арте¬ 
фактами или монстрами) окрашиваются в желтый ц&еТг о абсолютно 
непроходимые (зонятые породами, горами и т.п.) — в красный. Жело- 
тельмо использовать эту функцию для проверки своих сценариев. 
Правда, использование ее несколько усложнено трехмерными панд- 
шафтами, иі-эа чего происходит смещение отображений участков 
местности. 


Засим прощоюсь с вами. Зодовайте вопросы. Если их накопится 
дс?статочное количество, мы опубликуем еще один FAQ или доже раз¬ 
вернутый материол по редактору карт четвертых 'Героев'. ■ 


ЛУЧШЕЕ 


^склюзивным ЯАСпростРАНитЕлім ЯВЛЯЕТСЯ ООО "Рѵссобит-Трзид 
Г.М осняА, Гіетровско-Разѵмояскии проезд, д .7 
( 095 ) 212 - 0161 , 212 - 0161 / 212^51 
OFFICE(aRUSS08tT-M,RL; VVWW.RU5SOBIT-M,ltU 
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ЧАСТЬ ШЕСТАЯ: СЕКРЕТ МАСТЕРСТВА 


Добр^о пожаловать но заверша¬ 
ющую лекцию по редактированию 
Operaflon Ftas Ьр oint! Спасибо 
всем, кто читал прошлые статьи, 
дотошно розбнролсй а их содер^ 
жании и создавал свои маленькие 
шедеврын. 

Сегодиашняя тема — файл сол- 
fig^cppr где содержится описание 
юнита на языке игры (см» предыду¬ 
щую статью). Этот файл — ключ к 
созданию собственного аддона. 


Встроен в игру 


40% игровых; после данной статьи; 94% игровых, 


с учетом предыдущих 


От Очень легкого до зкстрѳмально сложного 


■^define false 0 
^define private 0 
^define protected I 

^define public 2 


requiredVersfoe “ 1.75, 


Соответственно, если х;отилл создать но¬ 
вое оружие, то Пишем, его наз&оние і 
weapons. С версией игры^ думою, объяснять 
не стоит — и так поймете. 

Теперь перейдем к спецификации того од- 
домо, которуй мы только что описали. Для это* 
го существуют специальные классы; 
CfgAmmo, CfgVehides, CfgWeapons и т.д. 
Принцип их написания эо&язон на так называ¬ 
емом 'носледоеонии'' — р объясню но кон¬ 
кретном примере, ниже. 


После назначения defines приступаем к 
ноіписамию ток называемых CfgPatches. Они 
служат для он и сон ИЯ оддОно к игре; 
class OgPotches 


Config.cpp содержит в себе всю информа¬ 
цию о юните — его класс, параметры. Подоб¬ 
ный фойл содержится ѳ каждом файле аддона 
(.рЬо), и при создонии своего дополнения вом 
просто-токн необкодимо будет его написотъ. 
Иначе игра банольно проигнорирует плоды 
вошик трудов. Кок я уже говорил в предыду¬ 
щей стотье, создоть полностью новый юнит не 
получится (утилиту для импорта моделей в иг¬ 
ру розроботчики выдают лишь избранным), о 
вот изменить текстуры [см. предыдущий но¬ 
мер} и пораметры существующих — легко. Кок 
— читайте дольше. 


class имя нового кпоссо 


unifs[] = {имя нового юнита}; 
weupons[] = {имя нового оружия}; 
requiredVer$sori ^ &ерсни 0FPj необходи 
мая для запуска; 


Для создония собственного оружия ном, в 
основном, понадобятся две клоссо; СГдАтто 
и CfgWeppons Первый создост уникальную 
амуницию, о второй — оружие: 
class CfgAmmo 


Нопример, мы хотим соэдоть новый юнит 
со Звучным именем 'Игрсіманьяк'; 
class CfgPatches 


Нодеюсь, еы уже роспокоеоли кохой-нибудь 
файл с аддоном, посмотрели, что там к чему, 
подготовили все, что вам нужно для создания 
собственного дополнения, и сидите с раскры¬ 
тым блокнотом [notepad, в смысле), готовые 
впитать все, что я вом сегодня продиктую. 

Перед ночолом написания сопНд.срр вам 
нужно вооружиться Command Reference 
Manual или, попросту говоря, списком кОмдічд 
(см. предыдущие номера). 

Любой con^i9гCpp начиноется с нописония 
ток называемых defines. Это кок константы в 
любом языке прогроммнроеания — повесил 
но них сіпределемное значение и используешь 
везде, где зоблогороссудится. Вообще,, мож¬ 
но особо не вникать в мо, так как обычно все 
просто копируют defines с оригинальных con- 
fig.cpp. Но несколько необходимых я все же 
приведу: 

define TEast 0 
^define rWes/ I 
if define TGeerrlla 2 
if define TCivilion 3 
if define TSldeUnknown 4 
if define JEnemyS 
if define TFfiertdty 6 
if define TLoglc 7 
if define true I 


class default {}, 
class lAW: Default {}; 
doss EPG : LAW 

class IgrofnanyukPPGofnmo : RPG 


class Igromanyok 


unifs[] = {Igromanyak}; 
weapons!] * {}; 


A Поигравшись c conflg,cpp, мцроАНьіе умельцы заменили рокеты А- ТО 
но пилотов, к результату равнодушным остаться нельзя. 
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ИГРО MACTiPCIUUI 
РІДАКТОРЫ МАНИЯ 


indirecfHif=-^ 1500, 
ifidsr0ciHitRange~ 1 5 , 


Что же озночоет это запись? Клосс LAW 
нс-спедует первоночольные устоновки^ зотѳл^ 
клосс RPG наследует устоноаки LAW^ а 
IgromonyokRPGammo^ е свою очередь^ пере¬ 
нимает все у RPG. После этого му меняем не¬ 
которые полученных порометрон. Готово. 
Естестеенно, что лорометрол просто море^ и 
поэтому мы еыкподыеоѳм на наш диск огром¬ 
ный список defcyli-nopoMeTpoe для розпичнух 
клоссоа. 

class CfgWeopons 


class default {}; 

class LAWlauncher: default (}j 
class CarlGusfavtavncher: МИ/іоипс^?ег 
class AT4iauffcher: CadGustavlavncher {}; 
class IgromQnyakRFG: AT4iouncber 


modeh tgrofTJanyakf^PG \ IRPG. p3d *; 
picture ■' \ dtaext \ equip \ m \ m^ct4 i auncher. 


A Еще одни юмористы 


Дрнноя запись будет оэночоть, что за 0,4 
секунды ствол сдвинется но 0.5 единиц ноэод 
и 0.7 ѳеерх. Но можно еще более гибко уп¬ 
равлять отдачей: 
doss CfgRecoih 


dhployName ^ Ідготопуак RPG Launcher; 
disployNamsMagazIne = IgromanyokRPG 
Ammunition; 

shoriNameMagozine = IgRPGo; 
ammo ~ fgromanyakRPGommo; 
initspeed ■ i 25; 
count ~ fj 

maxLeudSpeed“ 150; 


fgromanyakRPG[]={0.02,0,0,01,0.05,0.07,0 
\5,0.AAQ\; 


Получится^ что 3Q 0.02 секунды ствол сдви¬ 
нется на 0.01 вверх^ затем за 0.05 секунды 
брыкнется на 0,07 нсзод и на 0.15 вверх и 
вернется в нормальное положение эа 0,4 се¬ 
кунды. Кок видите, все очень просто. Только 
не забудьте прописоть аошу отдачу е пороме- 
троя CfgWeopons: recoii’=lgromonyakRecolf. 


UnsTTb Ёсе тот же принцип наследования, 
но уже нес амуницией, о с сомим стволом. Тут 
мы уже прописываем свою модель (помните, 
что каждый рЬснфанл для игры выглпдит как 
Директория) оружия, иконку для отоброжения 
е игре и много других порометров, вроде ско¬ 
рости развертывания оружия. Полный список 
вое ждет на кашіаісте. 

Зовершоет же мописонне config.cpp все¬ 
гда так назывоемый doss Cfg Non АІ Vehicles. 
Смысл его так до конца кикому и не ясен, но 
для нашего случоя запись будет выглядеть ток; 
class CfgNonAIVehicles 


А Оди н ид недавних аддонов 
— speed bike из ^Звездных войн 


Все, детство кончилось. Одного взгляда но 
config.cpp кокого-нибудь ^Апочо"^ достаточно, 
чтобы роз и новсегдо отказаться от идеи хоть 
в чем-то здесь разбираться. Ничего — про¬ 
рвемся) Ночнем с простого “ моростим бро¬ 
ню '‘Хаммеру^: 
doss CfgVehides 


class ProxyWeapon {}; 

class ProxylgromQrtyokRPG: ProxYWeopon {f 


class Ail (}; 

doss AilVehichs. AH {}; 
class LQr}d: AitVehides {}^ 
class LandVehide: Land {}; 
cicrS5 Car. LandVehide {}; 
class Jeep : Cor {}, 
doss tiMMV/V: Jeep 


I lOMHMo стандортных L.tgAmmo и 
CFgWeopons, существует еще один клосс — 
Cig Recoils. Кок следует из на звон и я, отвечает 
он 30 от дочу оружия. Скемо очень простел 
doss CigRecoh 


А стреляющий ракетами? 

Почему бы и нет. 


emptyU^O; 

гте$тдІеи~і0.050000Л020000Л 04000 
0,0.050000,0,0}; 

riHhSihncedU-iO.O! 0000,0.004000А 0 1 0 
0О0А0500ОО,0Л}; 


disphyName°= $5TR_DN_HMMV, 
modei“ \ /и^ліг\/Ч/ѴІ/Ѵ1 WY p3d; 
p/d'ore” \ humr\ihmmwv.poa; 
armor = 80; 
type~VArmor; 

casl“t00000; 

dammogeHalfQ^ 


Чтобы создать собственную отдачу, доста 
точно зописи: 
doss CIgRecoils 


IgramanyakRecaitU^fO. 4,0. 5, 0.7}, 


dammogefuHl]' 
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doss LondVehide: Lorifd {}; 
dass Tank: iondVehide 


doss TvrretBoso {}; 


dass APQ Tank {}; 
dos$Mii3:APC{}; 
dass Vaicon: Mf 13 


di$phyNomc‘‘$STR_DN_VULCAN, 
psdure~ \ vdcan \ fvoican.poo; 
icon = ontiAC.pao: 
armor^ i 30; 
cost-WOOOOO; 

modeh \ vuIcan \ m 163o J vukan; 
irScOnRange ~ 4000; 
itSconGfound * folso; 
gunnerConSee 

CanSee Optics + ConSeeEur+CanSes Compass 

-t-ConSeoRodof; 

weopons[]^{VulcanCannon}; 
fnagadnes[]='{VijicanCannon}; 
doss Tuffot Turret Soso 


mtnEtev~-3; 

moxBev^’f'/O; 


Вы все еще ждете НаІО'? Зачем? Ведь самое интересное, 
что там есть — этот джипt 


0 5. Ц; 

gunnerOpiicsModel * ''opiiko_2Sij_gunrter 
commonderOpticsModef 
Ърііко_ tonke_ouxdiory *; 

gannerAction * ManActVtjiconGunn^r; 
gunnerfnAdion =■ MonAciVufconGunner; 
// ouiGonn^rbAayTiw =“ true. 
lorcpdideGunner * irao; 
viewGunnertrtExfernol ■ true. 
iranspofiSoldier = 0; 


воют еще VSoft и ѴАіг). В данном случае у ма* 
шины имеются броиироѳониое стекло 
(ormorGlos^i} и колеса jarmorWheel$j, 
DammogeHaif — список текстур, которые по¬ 
явятся после нонесения 50% у рои о, 
dornmogeFull — соответствен ню, Sound Engine 
— ПОрОметрыі :^вукО мОтОрО- Ну О С 
ІурісоІСогдо и объяснять не стоит. 

Розберем более сложный пример — 
Ѵиісоіт. Этот зенитный комплекс имеет н ра¬ 
дар, и бошию; 

doss CfgVshides 


ОіпттогС/сг5^ ”£?, 5; 
ormorWheeis^O. 

sound£f}gine[]~{ \ h umr\HMM WVengine. db 
-25d.25l 

/yp/co/CcrTgo/J^/So/d/er, Sofdier, 

So/dferLAW. Officer/; 


Здесь все очень близко к тому, что мы ви¬ 
дели в CfgWeopon^. Но *Хаммер'' — простой 
трОнСПОрт и не имеет всяких том рОдОрО'В с 
бошнями, DisplayName — имя юнито в фойле 
stringtoble.ov [о нем мы росскозыволи е пре¬ 
дыдущих номерах]. Туре — зто тип брони (бы- 


^.розу отмечаем 

TprretBase — зопись стонет понятно чуть 
позже. Далее видим irSconRonge и 
irSconGround, Поскольку Vulcan именно зе¬ 
нитный комплекс, то его родор видит только 
воздушные цели и ігЗсоп Ground будет ра¬ 
вен fo]$e. Строке gunnerConSee определяет 
то, чем может воспользовоться стрелок в 
Vulcan — радаром, компасом и т.д. И вот те¬ 
перь мы ндтыкоемся но closs Turret: 
Turret Bose — зопись в но чале CfgVehictes 
просто говорит движку, что нужно пойти сю- 
до и Снять пораметры. По нозвонию можно 
догодо ться, что Они означают минимальный 
и моксимольный уровень подьемо дуло. До¬ 
лее идет очень интересный паромѳтр threot 
— ВТО уровень угрозы, исходящей от роэлич- 
ных юнитое. Или приоритет уничтожения, 
если хотите. Сначоло (0-5) идут VSoft {джипы 
и Т.Д.], зотем (0-5) ѴАгтог (тонки) и, но конец 
(1), ѴАІГ (еоздущные цели). Донноя запись 
озночоет, что Ѵиісоп в первую очередь бу¬ 
дет стрелять по воздушным целям, о зотем 
уже по неземным,. Долее идут установки оп¬ 
тики и снимоцни для членов э-кипожа, а так¬ 
же число (0) солдат, которых может данной 
мошина переѳоэить. 

Clos$ CfgVehide? для Vuican розоброн, но 
в con(ig.cpp еще много чего интересного 
(Cfg Wea pons, Cf gVeh i cl e Act ions, 

CfgMovesMC) ~ смотрите оригииол. Вообще, 


появление 


dass Atf {}; 

doss AifVehides; AH {}; 
doss Land: AHVehides {}; 


A A вот и один отечественных аддонов* Правда, пока без текстур. 
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tndtcatofSpeed 


порОіѴі^тры или создр^ая новый юнк^т, 
0 ы по-любому будете оброщ-оться к ори гино - 
пу ~ моя зодачо -состонт лишь ѣ том, чтобы вы 
поняли^ что том написано. 

Розберем еіде один пример — но ?тот роз 
ЁОЗьмем кОііОб-нибудь воздушное судно. Нд- 
пример, официальный ОддОн Су-25. Амуни¬ 
цию и оружие опять опускоем (там ничего но- 
вого^ о если интересно^ то смотрите ориги- 
но л) и розбироем кяосс OgVehides: 
doss CfgVehichs 


indicator VerfSpeed 


патѳ^'Имя лица'; 

Іе}<Юге^^\**ляя фа^по адцоио.рЬо\пмя фой 


tndfcatorVe/lSpeed2 


Eo$i/west"l/0 делоет доступ ным/недосгуп 
иым еоше лицо для определенной стороны. 


doss All (}; 

dos$ AllVehtdes: Ati {}; 
doss Air: AdVehid^s (}^ 
doss Phne: Air {}; 
doss Su25: Plane 


Сразу отмечаем параметр crew “ 
SoldierEPitoJ — он оэночоет, что SoldierEPiloi 
иэночольно появится в сомолете. Далее ви¬ 
дим уже знакомые type и threat — кок с ними 
оперировоть, тоже понятно. А вот дольше 
идут короктеристики приборов: задаются 
цвет огней сомолета, его 'потолок', ско¬ 
рость и т.д, Зопомните: вместе с изменением 
скорости по лето винтокрылой МО ши НК и нуж¬ 
но изменить и покозония ее приборов. Кста¬ 
ти, максимальный 'потолок.' для юн и тов типо 
Air составляет 1000 футов — учтите это при 
ре да ктирова ни и . 


Все, пора окончательно прощаться с те¬ 
мой Flashpoint... Конечно, еще уйму всего 
можно было бы россказоть об одном только 
con-fig.cpp, но, как уже говорилось, все рамки 
дозволенного мы и ток превысили. Советую 
чаще заходить но wvKyir.ofpedtfingcenter.cxm и 
btdp://Hoshpointxoo$.ru “ том вы почерпнете 
аще уйму интересной информации. 

Fla-shpoint -сообщество постоянно росши- 
ряется, вместе с ним увеличиваются и мосшто- 
бы раскопок внутренностей игры. Ѵже создо- 
ны утилиты, многокротно облегчающие ре¬ 
дактирование, пачками выходят аддоны (неко¬ 
торые умельцы доже сделали гоночную троссу 
и спортивный Jagaor к ней!), в розработке на¬ 
ходится уйма мадав, появляются Полноценные 
редакторы... В зять хотя бы Отечественный сойт 
Project OFPinternals {www.ofpiritemals.megah- 
nfms.rv]f где все желающие могут эоп о лучить 
бета-версию редактора островов WrpEdit для 
Ffoshpoint. Кстати, те же ребята создоли про¬ 
граммку СРР Oeotof, котароя поможет вам 
при создании файла config.cpp. Процесс уже 
нельзя остановить. Скоро Floshpomi будет 
окончательно разобран по косточкам, о раз¬ 
работчики будут рвать но голове волосы от 

■ того, что они нотЁОрили с этим ми¬ 
ром... От всей души желою вам 
присоединиться к всеобщему тор¬ 
жеству и создоть какой-нибудь су- 
пер-мего-мод или просто миссию. 
Тем более что повод, скажу вом по 
секрету, для этого есть, ибо скоро 
наших читателей ожидает мас¬ 
штабный конкурс по Flashpoint! 

___ ^ Р.5. Как вы уже 

зноете, два месяца 
назад вышел аддон 
, для Floshpoint под 
|рЦрл&||і||йв' нозвонием 
\ чвн|Б2 Resistonce. В нем 
^ роэроботчики не- 

много усовершен- 
г ‘ . ч ствовали редактор 
— советую оэнако- 
миться. Также, в 
СВЯЗИ с выходам 
В1$ выпустили новую версию 


crew “ SoidierEPiht; 


weoponsf]^*!Ch29TLauncher^ Rocket57x64^ 
MachineGunSOA J 0/, 

magGZir}es[]~{Ch29TLQuncher^ 
Rocket57x64^ MachineGunJOA 10}; 
fov*0.5; 
type^VAir; 

thfeot[]~{0J f К 0.7}; 

das$ i?e//ector5 


зною, вам всегдо хотелось поместить 
свое Лицо в игру... Сделоть зто просто — до¬ 
статочно создать соответствующий оддон! 
Для этого ном понодобятся Лишь два клоссо — 
C!gPotche$ и CfgFaces’ 
doss OgPatches 


Reflector 


hdicalorA ItRodar 


vmtslj - {}; 
weopon$[] " {}; 

reqairedVersion • нужмоя версий^ 


hdicolorAlfRQdQr2 




A Мода делать сларткары для Flashpoint появилась совсем недавно, 
но обрела бешеную популярность, NFS, где ты? 
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ИГРОМАМИА 


Констаніин Аржемьев (Мо^іегКШдготопіа,ги} 


Скриптовые языки вокруг нас 


Вас никоедо тле мучила неудержимая жйж- 
до творчество? бом не козолось, что мир во¬ 
круг нессаершенеи, но аы можете его изме¬ 
нить? Вы не зодумывагисъ над тем, как просто 
порой это сделоть? Ноты колись но лресроду 
элементорного незнания основ? Доже по от¬ 
ношению к компьютерным игром? И котите из¬ 
менить и к, изменив себя? 

Нет ничего проще. 'Игромония' уже доано 
пытается разжечь искру творчество е разгоря¬ 
ченных геймерских умах, С помощью рубрики 
'Вскрытие' вы можете творчески вмешоться в 
роботу любой игры, изменить ее по своему 
вкусу. Ноша постоянная рубрика 'Самопол* 
помогает врм не только изменять старое^ но и 
создавать что-то новое. Одноко порой для во¬ 
площения самых интересных зомыслов не кео- 
гает теоретической базы. Вот зтот пробел мы 
и попытаемся сегодня восполнить. Речь пойдет 
о скриптовых йзыкох — основе основ любой 
уважающей себя игры, 

Но скриптовые языки нет никокик стокдор- 
то в. Розроботчики компьютерных игр создают 
их ток, кок это удобно нм, о не ном. Одноко 
любой, доже сомый экзотический скриптовый 
язык уклощывается в общие принципы про- 
громх-гировония. Следовательно, зноя Эти 
принципы^ можно легко понять любой скрип¬ 
товый язык любой игры, кок бы ни извратились 
прогроммисты при ее написании. 

Это стотья будет полезно и тем,, кто хочет 
создать свою игру, но испытывоет зотрудне- 
ния с игровыми скриптоми. Ведь это одна из 
самых сложных чостей хорошей игры! Что вы¬ 
брать: клоссический язык программироѳония 
или гремучую смесь из дюжины популярных 
скриптовых? и как все это реолизоеоть? 

Ответы но эти, о также на многие другие 
вопросы, вы найдете в этой статье. 


Исходный объект любого языко — про- 
громмо. Оно состоит из последовотельности 
команд и элементарных конструкций, Коман¬ 
ды, выполняющие одно логически связонное и 
нероэрывное действие, объединяются в блок. 
Такие блоки ндзыіваются процедуроми и функ¬ 
циями. Процедуры и функции можно ЗОПуСкОТь 
(вызывать) из других блоков. 

Одно из ключевых понятий прогроммиро- 
вонин — т}ерём 0 иноя. Это Слово в программи- 
роЕонии имеет несколько другой смысл, неже¬ 
ли в матемотике. Перемен ноя — это своеоб¬ 
разный именной контейнер, который может 
хранить донные определенного типа. Но при¬ 
ме р^ у нос есть переменная А. Мы заносим в 
нее Значение 2. На языке программирования 
опероция присвоиаония выглядит так: 'А"2'. 
Над переменнь*ми мы можем совершать лю¬ 
бые орифметнческие и логические операции. 
Например^ в переменной С ноходится эноче- 
ние 5, После выполнения команды 
'С"(С-2)'*С' в переменной С окажется зноче- 
ние 15, Чтобы еы не подумо л и, что перемен¬ 
ные могут содержать только численные зноче- 
ния> приведу такой прихі,ер: 'А“'Игрома- 
ния';В“* — рулеээзГ;С^А+В'. Что будет в пе¬ 
ременной С? Правильно — 'Игромония — ру- 
леззз!'. 

Кроме прооых переменных, содержащих 
единичные значения, бывают сложные пере¬ 
менные, или ток называемые обьекты. Объект 
— представитель определенного класса. У 
объекта [ровно кок и у класса) могут быть 
свойства (которые токже являются перемен¬ 
ными), процедуры (методы) и события. Назва¬ 
ние объекта отделяется от иазвокия события 
или методо точкой. 

Попробую привести пример перевода 
всей нашей редокции а объектно-ориентиро- 
вонную систему. У нас есть класс 'Журна¬ 
лист', о токже дочерний класс 'Редоктор' (не 


в смысле подчинения Редакторо Журнолнсту, 
а в смысле того^ что Редоктор — тоже Журна¬ 
лист, только с расширенным составом свойств 
и методов, кок пример — может дать Журна¬ 
листу по репе). Клосс Журналист имеет свой¬ 
ство 'Имя', 'Адрес*, 'Текущоя стотья', 'Гоно- 
рор 30 текущую статью', методы 'Нописать 
стотью', 'Получить гонорар' и события 'При¬ 
шло письмо от читотеля', 'Пришел ногоняй от 
Гл оввреда' и *6о всей редокции отрубили 
свет'. Клосс Редактор имеет также метод 
'Проверить стогью Журнсклисто' и событие 
'Пришла стотья от Журмалисто', 

Главный редактор, как водится, сидит на 
вершине иерархии. Его свойство окутаны эо- 
весой тонны, о методы воинственны. О собы¬ 
тиях история умолчивает. Классы у нас есть, 
теперь создаем объекты классов. У нас будет 
по одному о6ье.кту но кождото штатного Жур¬ 
налиста и РедОкторО и один-единственный 
объект одинокого классо 'Главный редактор', 

8оттокоя объектно-ориентированная кар¬ 
тина у нас вырисовывается. Но не объектами 
едиными жив программист. Есть еще рознооб- 
разные конструкции. 

Сомая простая из них — Это повтор 
определенного блоко команд несколько роз. 
Иногда количество повторов известно зара¬ 
нее, а иногда оно зависит от кокого-то усло¬ 
вия. В кочестее примере приведем опгоритм 
приготовления бутербродов но N человек. 

ЗОпрОсигь холичестао челодеА и залисоть 
эго Значение в N, 

для Р делот* N роз 


отрезать кусок клебег; 
огрезогь кусок колбасы; 
доложить кусок колбосы но кусок хлеба; 
отдать получившуюся конструкцию чепове 
ку № Р; 


Покажите свой язык 

СкриптОвОя СиСт-емО любой игры обяЗОтель- 
но основывается но алгоритмическом принци¬ 
пе прогроммирования. Это значит, что скрипт 
предстовляет собой последовательность опе- 
роторов и языіковых консірукций, четко разде¬ 
лен ных на команды, их парометры и результа¬ 
ты. Есть и неалгарнтмические языки прогромми- 
рованин, например Пролог, которые предноз- 
ночеиы для решения узкоспециальных зодоч 
(ингеллектуольная обработка текстов, нейрон¬ 
ные сети). Но тохие языки программироеония 
не применяются при разработке скриптов. 

Языков прогроммироваяив великое мно¬ 
жество. Но есть несколько основных языков, 
или языков-прародителей. Именно из смеси 
этих КИТОН состоит любой скриптовый язык. Их 
три: С+-»-, Pascal и Basic. Все они имеют свои 
инкарноции и под Windows, и под DOS, все 
оброзуют языковые Семьи, н но всех них мо¬ 
жет базироваться скриптовый йзык. Это как бы 
три ночоло прогроммироеанйя, разные под¬ 
ходы и разные реализоц-ии. Зная все три 'бо- 
эовых языка', можно легко понять любой 
скрипт. Одноко для простого понимония по¬ 
рой достоточно знать элементарные основы 
п ро грамм и ровен и ». 





































































P и ІМ тут не что иное^ кок переменные. 
Причем Р — ток: наэывоемоя управлйющоя пе¬ 
ременная. С каждым шагом цикло оно увели- 
чивоется от t до н это зноченне может быть 
использовано внутри тело цикло. Тело цикло 
— это команды, которые ноходятся внутри фн- 
»урныз; Скобок [кОтя не факт^ что фигурных^ и 
не фокт^ что скобок — в каждом языке про- 
громмировония по-разному), 

ДругОв важная конструкция любого скрип¬ 
тового языка — условия Общий вид условия 
токой: "Если (А=В}, то делоть |что-то)', Б чости, 
отвечающей за сровнен и е, допускоется ис- 
пользовоние логических операторов. Нопри- 
мер: *Еслн (((Д>Б) и (С=3)) или (D“l)), то,..'. 
Оператор И озночает, что все выражение ис¬ 
тинно (то есть условие еыполнйется)^ если все 
части йырожѳния истинны. Оператор ИЛИ оэ- 
нйчоет, что все вырожение истинно, если хотя 
бы одно чость выражения истинно. Оператор 
НЕ озночоет^ что выражение истинно, когдо 
входящее в него подвырожение ложно. Дяч 
примеро составим более сложный ол го ритм 
изготовления бутербродов, основываясь на 
степени голода людей. 

ввести число чеповек и занести это значе¬ 
ние а N; 

длй Р делать N раз 


ся родоночольником. Дело в том, что в стон- 
дортном Си не было объектно-ориентирован* 
наго программиро&онмя, о без него совре¬ 
менные Скриптовые языки и гроша ламоного 
не стоят. Очень многие скриптовые языки яв¬ 
ляют сабой те или иные вариоции C++. Вот 
его Синтаксис. 

1, Почти каждоя строчке оканчивается на 

Блок выделяется фигурными скобками, 

2. Присвоение переменной значения — 
клоссическоя конструкция 'А-Б'. 

3- Условие; 'if fa>b) {комонды). Обратите 
внимокие; строгое равенство обозночоется 
не одинарным знаком как мы все привык¬ 
ли, а двойным {без пробе ло^ ха к здесь в жур- 
ноле^ где пробол пастовлен для того^ чтобы 
было понятно, что знака два, а не один}. То 
есть командо строгого сравнения выглядит 
ток: "і) (а* “Ь) {команды}'. 

4. Простой цикл; 'for [tnJ >с*1;к<5;х++}'. Об¬ 
ратите внимоние но этот пункт. Циклы здесь 
оформлен bt нетривиальным способом, После 
слова for в скобках пишется условие., состав¬ 
ленное из трех частей, розделенных символом 

Первая часть — иницидлиэсция перемен¬ 
ной (объявление и присвоение исходного зна¬ 
чения). Слово іпі перед нозванием перемен¬ 
ной указы воет но то, что переменная упоми¬ 
нается в тексте Скрипта впервые и имеет тип 
'целое число'. Вторая часть — условие, при 
невыполнении которого цикл кончоется. Тре¬ 
тья частъ исполняется каждый шаг цикла и со¬ 
держит команду приращения переменной х но 
единицу. Кстати, именно иэ-зо удобной конст¬ 
рукции приращения переменной на единицу, 
'переменноЯ++', язык прозвали C++. 

5, Процедуры и функции оформляются то- 
ким образом; 

<тип возе решаемого значения > <имя функ- 
ции>{< 0 е параметры} {<текст функции^); 

6- Вызов процедур или функций осуществ¬ 
ляется так: '<имя процедуры>[<параметры че¬ 
рез эопятую>);'. 


чивоется но И но этом сходство Па скопя с 
C++ закон чивоется. Дальше Одни различия. 
Одно из самых гловных — комондный блок. 
Он оформляется двумя командными славами. 
В начале блока стоит слово begin, причем по¬ 
сле него точка с золятой не стовится. В конце 
блока стоит слово end с но конце. 

2. Присвоение зночения переменной осу¬ 
ществляется с имею ломи но пример 

'А:=Б". 

3. Условие выглядит так; (о^Ь) then begin 
<комон д ы>;е n d 

4. Конструкция цикло в Пасколе выглядит 
немного более естественно для человека, чем 
в C++; 'farx;"l to б da begin <кйманды;>;епс1;^, 

5. Процедуры и функции оформляются та¬ 
ким образом; 

funciion <имя праіцедуры>(<ее паромет- 
ры^'Іі'^тип воэврощаѳмого эночения>; 


если (человек Afe Р голоден}^, то 


отрезать кусок хлеба; 
отрезать кусок колбасы; 
полохіить кусок, колбасы но кусок хлеба; 
отдать получившуюся конструкцию челово 
ку Nsf Р; 


Управляющая модель 

Игровой Скрипт — Своего родо у про в ля ю- 
щоя модель, виртуальный режиссер событий, 
происходящих а игре. Благодаря гибкости 
большинство Скриптовых языков сценарии 
получаются сложными и интересными. Раз¬ 
работчик может предусмотреть действия иг¬ 
рока и прописать соответствующую * ре ак¬ 
цию системы', если выражаться ноучным язы¬ 
ком. Не забывайте, что скрипт — это как бы 
продолжение основного программного кодо 
игры, который зоключен в ее ехе-фойле. Это 
значит, что структура скрипта соответствует 
структуре Сомо-й игры. Обычно розроботчик 
стремится создоть удобную и понятную сис¬ 
тему классов и объектов, основывающихся 
на том, что происходит в игре. Манипулируя 
ими в Скрипте, мы мОнипулируем отождеств¬ 
ленными с ними явлениями е самой игре. В 
этом и состоит концепция скриптового уп¬ 
равления. Вообще, сом метод скриптового 
прогроммироеония очень подходит под оп¬ 
ределение 'виртуольной машины'. Кстоти, 
этот термин появился еще до возникновения 
современных компьютеров. Биртуольноя мо- 
шино — некоя математическая модель, сре- 
до, которая исполняет нописонную для нее 
программу, хотя сома, в сущности, является 
программой. 

Однако для того, чтобы понять родной 
скриптовый язык игры, надо его роспознотъ и 
Сравнить с тремя китами. 


<текст функции^ 
end; 

6, Вызов процедур и функций осуществля' 
етсй точно ток же, кок и а C++. 


Visual Basic 

Vrsuol Ва$[с — Очень неоднозночный язык. С 
одной стороны, его ругают все кому не лень за 
примитивизм, за медленную работу (е испол¬ 
нении Wicro$oft), 30 ограниченные возможнос¬ 
ти. Как бы то ни было. Visual Basic до сих пор 
остается актуальным, особенно в скриптовых 
системах. На моей памяти нет мн одного 
скриптового языка, полностью основанного 
на Visual Basic. Зато есть очень много гибри¬ 
дов, языков, основанных на C++ или Pascal, но 
со Значимыми элементами ѴВ. Поэтому зна¬ 
комство с его синтаксисом будет полезным для 
понимания таких гибридных скриптов. 

1. Б отличие от многих других языков про- 
гроі>лмироѳаиия в ѴБ нет разделителей между 
строками. Разделителем служит невидимый 
маркер еоэЁрота каретки, то есть кождоя но- 
воя команде обязательно пишется через enter 
с новой строчки. Стандартизованных блоков в 
ѴВ тоже нет. 

2. Присвоение значения переменной осу¬ 
ществляется просто и без заморочек; 'А“Б'. 

3. Конструкция условия выглядит ток: 

IFA-BTHEN 

<комонды> 

ENDIF 


Pascal 

Язык Паскаль тоже необычайно популярен 
в качестве скриптового. Б первую очередь из- 
за своей простаты и доступности ночиною- 
щим творцом. Ведь Поскаль значительно про¬ 
ще C++, хотя многие это утверждение не пре¬ 
минут оспорить. А вот и его синтоксис. 

1. Кок и в C++, почти кождоя строчке окон- 


С++ 

Ммогие спросят, почему д написол именно 
C++, О не просто Си — ведь именно он являет¬ 














































игромишия 


repeat ‘1 -interval 1 -userid 2 

tifiner_eveinit this evt_iwe!rg_workonnounce ■ 
repeat -1 -interval 1 -userid 3 

timer^event thi^ evt^talki$sue_ypdote -repeat 
-1 -interval 5 -gserid 4 -atlime [expr {[get- 
tfme]+2}] 

timer_event this evt_sparewish_ijpdate - 
re pea ( -1 -interval 10 -use'rid 5 -attime [акрг 
{[gettime]+3}] 


4. Циюіы очень покожи на пасколевские во 
всем, хроме охоичонияі 

for 1"t to 10 
<ісомонды> 
next I 

5. Процедуры и функции Очень нетипичны, 
а их объявления во многом деусмыслемны. 
Они никогда не используются в скриптовых 
языках, о заменяются на пасколевские или из 
C++. Не надо вом зоби&ать голову этими кон¬ 
струкциями; все равно нигде не пригодятся. 

6. А вот вызов процедур в ѴВ очень нетипи¬ 
чен, но роспростронен ѳ скриптах. Сначоло 
пиідется командное слово,, потом пробел, о 
дольше параметры через запятую. Никаких 
скобок. Например; *power 5,7*' 


укозотели. Но и то, и другое — сложные мате¬ 
рин для новичка, поэтому просто будем, счи- 
тоть, что этого эночка там нет, 

Мы рОЭлОжили структуру Скриптового язы¬ 
ка по полон ком и пришли к выводу, что имеем 
дело с гремучей смесью ѴВ и C++ в равных 
пропорциях. Ток кок основные языко&ые кон¬ 
струкции мы уже Знаем, то мО'жем легко понять 
скрипт и изменить его. Советую личностям, не 
обремененным котя бы элементерньгм знани¬ 
ем ОнглийскОгО языко^ ЗОпаСтиСь Словариком. 
Чоще всего по названиям процедур, функций, 
свойств и иже с ними легко определить, что 
Они оэночоют. А посему приступаем к анали¬ 
зу текста срипто. 

Первые несколько строчек ночи поются с 
процедуры которая, кок это видно из по- 
рометров, устоновливает значение глобаль¬ 
ных сѳойсте. Сначоло обнуляются некоторые 
систѳмньіе переменные iogofi и т. 

д.}. Потом устоковливоются начальные пара¬ 
метры гнома о/_А/^ oJ_Mo}. До¬ 

лее следует лодозрителъноя стр очко 'sef 
$&q_fd/e_{:irytms Это больше всего похо¬ 
же на объявление моссиво или списка анимо- 
ций. Ноше предположение подтверждоется 
Следующими Строчками, где Список зо полня- 
ется конкретными анимациями. Далее следует 
строчке "caff iJafo/scapfs/mfsc/seq_idlb.icr. 
Это вызов какого-то внешнего скрипте из тек¬ 
ста основного скрипте. До, скриптовой систе¬ 
ма в Тномах' развесисто, если даже такое 
может. 

Следующоя зноменотельноя строчка вы¬ 
глядит ток: "fJmer_ey'enf thjs evt_/ffr)erO-repeat f 
-inferva/ I -i/Serfd f 3" Что бы это могло 

быть? Соеершенно верно — это таймер. При¬ 
чем не просто тоймер, о таймер с ассоцииро- 
вонным обработчиком событий. Что эночат 
эти непонятные слово? А то, что этой коман¬ 
дой устаноеливаетсй специальный объект, от¬ 
вечающий 30 тайминг. Каждые N секунд (ну 
или внутри игровых то кто») запускается какая- 
то процедуро-оброботчик. В ней могут быть 
любые команды, которые должны сробототь в 
строго определенное время. Это и есть собы¬ 
тия. Причем события могут быть не только вре¬ 
менными. Например, выделил игрок гриб — 
это тоже событие. И но него тоже можно но- 
змочить кокую-нибудь процедуру-обработчик 
командой наподобие этой. 

Если есть комондо запуско тоймера, где- 
нибудь неподалеку должна быть и процедура 
обработки. Ага, вот она: *hand/e_event 
(col/^fnethod /h/s есть при 

каждом срабатывании таймера выполняется 
эта комондо. 

А далее идут другие обработчики событий. 
Первое “ "state troppeif выполняется, оче¬ 
видно, когда гномо что-то задерживает. Сле¬ 
дующий обработчик сроботывоет, когда гном, 
наоборот, освобождается: "stote^/eo'/e 
trappei^, В теле обеих процедур-обработчи- 
кое Выполняются соответствующие моменту 
действия. Если гном задержон, стоеитсд соот¬ 
ветствующий флог, потом выясняется причине 
и генерируется адекватная реакция. Когда за¬ 
держке ликвидировона, флаг сбросывается. 


handlers ѵеП'і' evt_ttnnerO { 
coll method this init 


stole trapped { 

if (Sstotejog} {log '[get_objnQme ihis] pass 
g slote code TRAPPED*} 
if {Strap_mode-”0} { 
gnomefoiledwork this 
tasklisl_clear this 
hidejools 
ki1l_all_gho£ts 
set lrop_mode 1 
if (Strap_tvpe==* petrify*} { 
set_Qnim this medusa_dead 0 1 
stoie_disable this 

action this woil 0.6 {slate_enable this} 

) else { 

stoie_disable this 

if {[gei_aitrib this otr_Hitpoints]>='0.01} { 
set_onim this troppediosiond 0 1 
oction this woil 0.6 {5iate_eriioble this} 

} else { 

sej_anim this gettropped 0 1 
oction this woil 1 


Практикум 

начинающих кодеров 

Любая теория без практики — бесполезная 
трото времени. Так почему бы не попроктико- 
еоться? Благо объектов для тренировочных пы¬ 
ток кругом полно — например, недавние ^Гно¬ 
мы'. Скрипты у них — загляденье. Они контро¬ 
лируют практически всю работу игры. И хра¬ 
нятся они е открытых формотах. Возьмем кусо¬ 
чек кода и попытаемся его розоблочить. 

Вот выдержке и-з скрипто ^werg.td, отвеча¬ 
ющего 30 обработку жизнедеятельности гно¬ 
мов в игре; 
obi_init { 
set lnfo_slring " 
set logon 0 
$et statejog 0 
set stote_shell 0 
set event_log 0 
set workannounce^log 0 
set wo$_baby 0 
set is_compoign 0 
set isjutorial 0 
set i5_hurnan 1 
set is_countefwiggle 0 
set myref [get_ref this] 
set gnome initioli^ed 0 
set gnome^gender *unset' 
set birthlime [expr {[gettimej-1 200}| 
set_altrib this GnomeAge $birthlime 
setat_Hi 1.0 
set at_Nlu 1.0 
set Qt_AI 1.0 
set Qt_Mo 1.0 
sel seqjdle_anims [list] 
loppend seq_idle_Qnims {10 

{stand_ainim_o}} 

loppend sea idle Qnims {10 

{stand^onim 
lappend 


relurn 


staiejeove iropped { 
3et_phvsic Ihis 0 
sef lrop_nnode 0 


Естественно, 


fl привел текст скрипта с 
ОЧЕНЬ большими сокрощениями, оставив 
только самые интересные чосги. 

Итак, прнступоем к расшифровке. Снача¬ 
ла окидьіваем весь скрипт орлиным взором. 
Сразу замечаем строки вида "set £tafe_fog СГ. 
Такоя запись очень похожо на ѴВ, где пароме¬ 
тры всех процедур, методов и функций пишут¬ 
ся без скобок, о пробелы имеют большое зна¬ 
чение. Но принадлежность скрипто к ѴВ ука¬ 
зывает также отсутствие разделителя между 
строкоми. Очевидно, кождоя новой комондо 
пишется с новой строчки, и это критично. Ви¬ 
дим явные признаки Visual Basic. Следует ли 
язык скрипта безоговорочно отнести к ѴВ? 
Поко нет, посмотрим, что дольше. 

А вот дальше начинаются вещи, для ѴВ не 
хороктерные. Во-первых, весь скрипт строго 
розделен на смысловые блоки, заключенные 
во взвешенные фигурные скобки (то есть чис¬ 
ло открывающих скобок равно числу зокры- 
еающих). Во-вторых, структура условий ну ни- 
кок не соответствует специфике ции ѴБ. Обе 
особенности — явные признаки C++. Внимо- 
тельно осмо три воем весь скрипт еще роз и 
убеждоемся, что кроме конструкций ѴБ и C++ 
в тексте больше ничего не заметно. Хотя нет. 
Есть несколько очень мелких деталей, взятых 
из других языков. Ностолько мелких, что счи¬ 
таться с ними не будем. Например, во всех ус¬ 
ловиях оброшение к переменным осуществля¬ 
ется через змочок '$*. С одной стороны, это 
но п ОМИ ноет Perl, а с другой классические 


gnims {іи 

{stond_ariim_c)} 

loppend seqjdI е_йпі ms {1 {spaehen}} 
loppend seqjd I е_опі ms {1 {zeigen_fechls}} 
loppend seq_idle_Qnims {1 {sirippe_ziehen}} 
coilit data/scri pts/ m isc/seq_id I e.tcl 
auto_choo$e_workinglime this 
seCwea:pori_clQss Ihis 0 
set_5hield_cla5S this 0 

seciexiurevoriolion this [hf2f [rondom 4]] 0 

set_oltrib this corrycap 1 

set_altrib this hjlpoinls H 

slote^reSet ihis 

statejrigger this idle 

state_enable this 

iijner__everit thisevt_iimerO -repeat 1 -iniervol 
1 -userid 1 -attime 3 

limef_evenl this evt_iwerg_oHTibupdale - 


Как видите, игровые скрипты — это очень 
просто. А от скрипта до языка прогроммиро- 
вония столько же, Сколько От модификации че¬ 
го-то чужого к собственному свободному 
творчеству. Дерзойтеі в 
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ЖІЛІЗНЫЙ ЦІХ 


новости 


ИГРО 


Зенки в сторону 

Новость из роэрАДО ультроэкзотичнш. Комло- 
иии 'Хоммохер Хдеммер" (НагпіпосЬѳг Chlemmer, 
w\A/w.hairtrnocher.cofn] с недавних пор предлагает 
ecew желающим приобрести е 
своем омпойиовом магазине ию- 
стояш>ій ланорсміАный монитор с 
утлом обзоро е 180 градусов. 
Изображенная но фото торел' 
ко- обгощает разрешением по¬ 
ря дко ддух миллионов пикселем^ 
способна передоваі'ь і 4 дет с раз¬ 
рядностью до 24 бит [16 милшио- 
ноѳ. цветов) и подключается к 
стандартному VGA порту. В техниче¬ 
ском плоне это проектор с активной жидкокристол- 
пнческой мотрицей и регулируемым фокусным рас¬ 
стоянием. Сделано конструкіііии из фибергласа и 
кокого-то высокопрочного onFOMMHHe&oro сплаво^ 

Самой гловиой экзотической хорактерисги- 
кой между тем является цена^ котороя состов- 
ляет '20,594.95 омериконоких доплоров. Если 
вом это суммо показалась немного зовышен- 
ной, то не огорчойтесь, ибо услужлиѳоя 'Хоммо- 
хер ХпемкАер* имеет вам предложить бюджетный 
вариант с разрешением 800x600 пикселей по дем¬ 
пинговой цене ѳ $15,594.95. 

Кстати, по непроверенным данным, один из та¬ 
ких экрончиков в донный момент ко всех порох то¬ 
ропится в Mock&Yj. дабы занять том некую почетную 
ѳоконсию е одном известном игровом клубе. В ка¬ 
ком конкретно^ не скожу, ибо реклама. 

Не Виндоуз единым 

^ Периферийной новость. Компония Microsoft 
анонсировало новую осенне-зимнюю 
коллекцию периферийных устройств. 
Модельный ряд включает в себя три 
мышки^ две кповы и два сбор¬ 
ных комплекта кловноту- 
ра-і"мышь. Но предстовпев 
ных фото вы можете рассмо 
треть подробнее грядущие хи 
ты продож. 

f 1 Opticol Mouse Blue — относи- 

только скромная и бесспорно 
обоятельноя оптической мышка. Вероят¬ 
но, предназначено для USB интерфейса. Стоит не¬ 
много — всего $34.95. 

Notebook Optical Mouse — отли¬ 
чается от предыдущей розмером и 
внешним видом. Более компактная 
модель для владельцев ноутбуков, 
Оптическоя и опять же USB. Цено 
то же — $34.95. 

MultiMedio Keyboard — небес¬ 
ной кросоты и небесных же оттенков 
клаао. Кок это сейчас модно, утыкано множеством 
дополнительных клавиш для мультимедиа функций, 
браузере,быстрого вьіЭОвО некоторых приложений 
и т.д. 8 новой линейке кловиотур Micrasoft впервые 
применило нетрадиционный дизайн кловишной сис¬ 
темы. Стондортный шестикнопочный набор Insert- 
Home-PQUp-Delete-End-PgDn изменил форму и 
стоп пятнкнопочным. При этом, кнолко Delete вырос¬ 
ло до роэмеров Shift и приобрело вертикальную 
ориентоцию, а кнопка Insert исчезло вообще. Веро¬ 


ятно, создотели посчитоли, что еполне достаточно 
одного Insert в расширенном ноборе и что клави¬ 
шей Delete продвинутые пользователи пользуются 
не ѳ пример чоще. Стоит MultiMedio Keyboard ров¬ 
но $34,95 

Wireless ОрИсоІ Mouse Blue. Беспроеодноя и 
при этом еще н оптическая мышка. Не уверен, но по 

конструкции можно предпо¬ 
ложить, что для переда¬ 
чи сигнала использу¬ 
ется инфракрасный 
канол. Цено — 
$44,95. 

Wireless ОрНсоІ Desktop 
Pro — не эноЮд почему, но в корпо- 
роции 
Microsoft все 
'кривые' кло- 
виотуры приня¬ 
то считоть про- 
фессиоиольны- 

мн. Вероятно, дело в том, что печототь но током чу¬ 
де могут только упертые до профессионолиэмо то¬ 
варищи. Тем не менее встречайте — беспроеодный 
набор, состоящий из 'профессиональной' клавиа¬ 
туры и оптической мышки. Дополнительный набор 
клавиш, здоровая дуро Delete н стильный серый ди- 
эойн всего 30 $104.95. 

Naturol MultiMedio 
Keyboard. Клоеиотура 
точно токая же, кок 
и в ноборе 
Wireless Оріісаі 
Desktop Pro. С той 
лишь розницей, что 
использует USB (то 
есть кпоѳо проеодноя) и 
эоднзоннена в менее строгом 

колоре, Просит 30 себя $54.95. 

Wireless Opticol Desktop. 'Прямой' вариант, 
комппекто Wireless Opticol Desktop Pro. Но родость 
людям трсцдиционной ориентоции, укомплектован 
обычным 'не угловым' набором & остольном пол¬ 
ной оналоги и G версией Pro — оптическоя мышь, от¬ 
сутствие проводов и офисный серо-серебристый 
дизайн. Плото за владение — $84.95. 


Список Шиндлеро 

Кроткоя микропроцессорная новость, Некото¬ 
рое время назрд компания AMD анонсировало пе¬ 
реход на новую системную шину 333 МГц, Из нео- 
фнииальнык источников просочилось имформоциА 
о будущих процессорох, которые будут робототь 
но новой шине. 

Пѳрвоя категория — ЦПУ, которые чаверняко 
будут поддерживоть 333 МГц, Это: 

• AthlonXP2900+/2333MI-b 

• AthlonXP270(H/2166Mhi7 
« AthlonXP 250(H/20Q0MHz 

• АНіІапХР2300+/1833МНг 

Второя котегория — ЦПУ, которые вероятно бу¬ 
дут поддерживать новую шину. Это: 

• AthlanXP2000V1666MHi 

• AthlanXP2lOO+/1733MHi 

• AthlonXP2200Vl 800MHz 
« AthlonXP 2400+/2000MHZ 
« AthIcnXP 2600+72133MHz 

• AthlonXP 2800+/2266MHI 

Супердаакон 
на пальме 

Полмоаоя новость. Компония Sony о нонсирова- 
ло очередное поголненне семейства своих КПК 
Sony Оіе Модель имеет маркировку PEG-T675C, и 
фоктически это Один из первых предстовитепей но¬ 
вого шустрого поколений палмовых. В частности, 
глоѳной инноеоцнен является процес¬ 
сор Drogonboll Super VZ с рекорд¬ 
ной для своего семейство чостоюй 
66 МГц. Среди прочих характери¬ 
стик — цветной Ж К эк ран с не- 
стондортным роз решением 

320x320 точек и воз^ложкос- 
тью отоброжения 65535 
цветов. Объем памяти — 
16 Мб, в качестве рас¬ 
ширения используются 
карточки Memory Slick. Роботает это 
асе хозяйство с Palm OS 4.1 и стоит 499 евро. 


Слухи о Роілп OS 5 
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В общем И целом, все устройства выглядят очень 
приалекотельно. Есть шонС, что вскорости некото¬ 
рые отдельные представители прибудут серыми по- 
стаѳкоми 8 Москву. 


Еще одно 
полмовов но¬ 
вость. Опи ро¬ 
ясь но розной 
стелени досто¬ 
верности слу¬ 
хи, курсирую¬ 
щие по Сети, 
можно сделотть 

несколько интересньіх выводов. Буквально через 
месяц или меньше кокі^пания Роігл разродится онон- 
сомн двух новых концептуольио новых моделей 
КПК, Первая модель под кодовым назвони ем 
Tungsten будет основано но новой мультизадачной 
(как мы надеемся) и мультимедийной опероционке 
Роіщ OS 5. Список предполагаемых характеристик 
на сегодняшний день еключоет в себя расширен¬ 
ную поддержку аудио — то есть микрофон, днно- 
мик и Выход но ноушниги. Долее следует новое 
розрешение экрана 320x320 точек и встроенноя 
поддержка Huetoofti. Б кочестве расширения, ско¬ 
рее всего„ будут зодействояоны корточки стондар- 
тое MMC/SD. 
























































































Inspire 2.1 


Остальные TTX достаточно стаидортны: буфер 
емкостью 8 Мб; режимы записи QD -- disc at once^ 


МАНИЯ 


ИГРО 


track at once^ sessEon otonce; режимы эописн DVD ~ 
Random Access Write |OVD+RW/DVD-RW), 
SequenHal Write (OVD+R/+RW, DVD-RARW] 

Предположительно DRU-SOOA появится в про* 
доже уже е этом месяце по цене порядка $350, 
Внещняя модель DRX-'SOOUL псмлупит в розницу не¬ 
много позднее (вероятно^ в декабре} и обойдется 
вам ѳ 430 зеленых долларов. 

Фальшивый FDD 

По проверенным данным, до Москвы токи доб' 
ралась партия пожельных 3^5' FDD дисководов от 
'псевдо-ТЕАС", Кохие-то нечистые но руку товари¬ 
щи (кто сказал 'грязные озиоты*?) решили лодзоро- 
ботать посредством популярных и потому массово 
покупаемых флопоаодов^ вследствие чего европей¬ 
ский^ о теперь и нош рынки оказались зовопенными 
некачественной продукцией. 

Кок извеслно, единственное средство борьбы с 
фопьшивофлопистоми — это осѳедомденность. Су¬ 
ществует ряд четких признаков^ Отличающих под¬ 
делку от эталона: 

* родной ТЕАС не гордый и поэтому не имеет лого¬ 
типа но передней панели; 

* по иронии судьбы но фальшивку приклеен знак 
качества, который отсутствует на родной модели; 

» в оригинале сервомоторчик должен быть заклю¬ 
чен в корпус; 

* цвет дисховодо должен былъ бежевый, а не серый. 

Опираясь нр Эти тезисы, вы легко избежите об¬ 
мана и приобретете ностоящнй FDD ТЕАС Рапор¬ 
туйте почтой о найденных фальшивках. 

Карманный массажер 

Оздоровительная ноеоаь, Компания Raynet вы¬ 
пускает один из самых необычных и оригинальных 
модулей серин Springboard. Ѵстройаао называется 
Roycom Personal Maswger, и предназначено оно 
для росщнрения возмоіжнрстей кормрнных компью¬ 
теров Handspring Vtsor. Суть модуля — электрскѵюс* 
саж по системе EMS (electrontc musdfe stirnulation). 
Вы Прикрепляете к телу дао комплектных гепевьгх 
контакта., вставляете модуль е КПК, после чего на¬ 
страиваете интенсивность и тип массажа с помо¬ 
щью комплектного софто. По сообщениям но фо¬ 
руме, Roycorri Personal Massager может представ¬ 
лять опасность для детей, беременных женщин и 
сердечников, пользующихся кардиостимуляторами, 


Uti;.Lw 


Виниловые болванки 

Носголыическоя новость. Компания ѴегімНт 
выпустило серию стильных CD-R болванок, внеш¬ 
не напаминоющих старые виниловые пластинки. 
Называется это концептуольное чудо DigHol Vinyl 
CD-R, и продоеоться оно будет по 1,5 бокса за 
штуку. Маркетинговый отдел компонии считает^ 
что пройти мимо таких дисков просто невозмож¬ 
но, и что привлеченные новизной покулотелн го¬ 
ра нтировонн о сме¬ 
тут виниловые дис¬ 
ки с прилавков. По¬ 
добный шанс V рос¬ 
сийских потребите¬ 
лей появится уже в 
ноябре. В 


• Creative Inspire 2.1 5ІГгл 2700. Оригинальное 2.1 
решение, состоящее из мощного 19 Вт (RMS) собву- 
фера и двух плоских сателлитов по 8 Вт. Диапазон 
воспроизводимых частот составляет 30 Гц — 20 кГц. 
Сателлиты снобжены съемными щтотиеоми и могут 
быть устоиоелены на столе или подвешены но сте¬ 
ну. По мнению маркетинговы.х специалистов компа¬ 
нии, токой дизайн опти^Аольно сочетается с плоски¬ 
ми ЖК мониторами и ноутбукомн. Рекомендован¬ 
ной стоимость Slim 2700 соаавляет 7Ѳ омерикон- 
ских доппоров без НДС. 


* Creative Inspire 2.1 OigEtol 2800. Наверное, са¬ 
мое продвинутое и совершенное решение фор- 
MOTQ 2.1 от компании Creative. Система укомп- 
лектоеона цифровым входом 24 бит 96 кГц, что 
позволяет обеспечить отличное качество Звука 
при использован ни с соответствующими звуковы¬ 
ми ппотоми. Кроме этого, имеется део а но лотовых 
лине иных входа для подключения ПК или каких-ни¬ 
будь других внешних оудноустройств (вроде 
MP3/CD плееров). Мощность собвуферо 22 Вт, 
колонок-спутников по 8 Вт, диопазон воспроизво¬ 
димых частот 35 Гід — 20 кГц. В комплекте имеется 
эргономичный проводной пульт управления. Сто¬ 
имость порядка S103 (без НДС) 


Второя модель, кок это ни печопьно, будет рео- 
лизоеона но Роігп OS 4.1^ и на донный момент ее 
кодовое имя выгоаоривается как Zire. Главное в но¬ 
винке — это цемо^ которая обещоет быть менее 1 Ш 
долларов. Такой стоимости удастся до6иті»ся, со¬ 
кратив объем памяти до 2 Мб, удолнв как вид крэдл 
(зорядко и Синхронизация с ПК будет осуществлять¬ 
ся посредавом комплектных кобелей) и 'выплавив' 
корпус из недорогого пластика. 

Как мнаго нам 
колонок чудных 
готовит Creative.*. 

Акустической новость. Компания Creative онрн- 
сировало целый ряд новых; окустических систем, на¬ 
целенных но розные сегменты рынка. 


« Oeoffve Inspire 2.1 2400. Бюджетные по са¬ 
мое не балуйся колонки, состоящие из деревянного 
кубического собвуферо мощностью 12 Вт (RMS) и 
двухсотеллнгов по 4,5 Вт [RMS] на каждую. Анонси¬ 
рованное отношение сигнол/шум составляет 75 
Д6. Система хорошо экронировано, обяодоет 
строгим стильным Дизайном [который вы можете 
оценить на фото), сочными гуаыми босоми и при 
этом стоит всего $36. 


* Oeafive Inspire 4.1 4400. Качественное и весьма 
недорогое решение для feнмepoв^ не имеющих денег 
но 5.1 и Согласных но 4.1 . ЛЛошностъ 17 Вт на сабву¬ 
фер и по 6 Вт на каждый иэ четырех сателлитов. 

« Oe<itfve 
Ігврігѳ 5,1 
5100. Не¬ 
дорогое 
эффектив¬ 
ное реше¬ 
ние про¬ 
блемы 5-1. 

Всего 3Q $96 вы приобретаете смочный сабвуфер 
мощностью 12 Вт и пять сотелл итов по 6 Вт. Отно¬ 
шение сигнол/шум составляет 84 Д6, диапазон вос¬ 
производимых частот 44 Гц — 20 кГц. Компактная 
конструкция и стильный дизайн. 

Эль Могннфико DDR 

Новость для оверхлокеров. Молодая и м,олоиз- 
весгноя компоний OCZ Technology Group объявила 
о Выпуске модулей по^ляти по сснбственной 'ноу- 
хау' технологии EL-DDR SDRAM,. Идея иэобретоте- 
лей состоит в увеличении скорости роботы памяти 
посредством уменьшения внутренних задержек. 

Ш Аббревиатуро EL рас¬ 
шифровывается кок 
■ЗіЕвіэзЭіІйЕн^ 'Enhanced Latency', что 
можно примерно переѳеаи кок 'усовершенство¬ 
ванная зсщержкд'. 

Технологически FLOOR не содержит в себе ниче¬ 
го нового — просто 30 счет использования специаль¬ 
ной упаковки, более тщательного отборо чипов и до¬ 
полнительных средств охлождений готовый продукт 
имеет изначально больший потен циол для изменения 
нсѵхинольных зноченнн lotency (оно же 'время откли¬ 
ка'). Но донный момент обьяелено о выходе в прода¬ 
жу модулей CAS 2 CMD IT DDR SDRAM с тактовой 
чостотой 400 МГц в ворнонтах 1 6x8 чипов и 32x8 чи¬ 
пов но плоту. Зоявлено о полной соівместимости с по¬ 
пулярными DDR нипсетоми. Цена пока не известно. 


Даваніе писаться дружно 

Новость про DVD. Компония Sony решила раз¬ 
решить конфлию переэаписывоемых DVD стондар- 
тов, для чего выпустило компромиссный мего-ком- 
бойн, способный зописывоть диски формото как 
DVD-RW/R, так и DVD+RW/R. Нопомню, что этот 
спор об удобстве и применимости 'DVD плюс' и 
'DVD минус' длится уже довольно доено. Но сторо¬ 
не первого — универсальноаь и совместимость с 
бытовык^и прйигрывотепяхии, на стороне аторого ‘— 
дешевые и простые в производстве носители. 

Привод будет выпускаться е двух ѳориомтах — 
внутреннем с интерфейсом EIDE (модель DRU^ 
500А) и Внешнем USB 2.0/іЕёЕ 1 394 (модель DRX- 
500UL)- 6 качестве дополнительной приятности уст¬ 
ройство способно записывать стандартные диски 
формата CD-RW и CD-R. Заявленные скоростные 
хароктеристики следующие: 


запись DVD-RW — 2х 
запись DVD-R — 4х 
запись DVD+fiW — 2,4х 
запись DVD+R — 2,4х 


запись CD-R — 24х 
запись CD-RW — IQx 
чтение DVD — Зх 
чтение CD — 32х 
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Часть 2: Анатомия "сердца"компьютера : 




Любой ^сторі^нескай BfKCKypc по суп^ своей является дел^онстроцией 
кскогс-ніібудь ^врлюцприното процФССО- Глубокое пониманме лволюцм- 
оиного процесса в свою очередь предпологоет наличрче некпя специалуі- 
эчроеопнык знаний, К примеру, рѳдхіий Дроздов долетит до середиим 
'Прогулок с динозовроми', не имея зо плечами звание доктрро биолоти- 
яеских наук. То же и с компьютерами. Без приблизительного понимания 
основных составляющих микррлроцессаро его эволюция кажется про¬ 
цессом Скучным, неинтересными и обсолютно не впечатляющим. Набо¬ 
ром сложновыговаривоемых терминов и сухих цифр. В то время кок для 
человека падкованнага и понимающего процессор, так сказать^ 'изнут¬ 
ри' исторический зкскурс трансформируется в красочную панораму 
эпохальных событий и революционных инновоций. Собственно, об этом 
данная статья. 

Кремний для фортепьяно 
с оркестром 

Процессор — это ми-кроске^О- Если хотите, 'унив^ерсольный холлбойн 
для чисел* — словосочетание, неплохо определяющее набор его функ¬ 
ций. Он перемалывает тонны информации, которые ему достовляют по 
специальным конолом (шинсии) другие компоненты компьютера. Процес¬ 
сор работает с целыми чист о ми н с числами с пловоющей запятой, осу¬ 
ществляет мотричные и конвейерные операции [это когдо одно и то же 
действие применяется сроэу для большого моссиво донных}, сроѳиение, 
управление памятью, оброботку машинных команд и многое другое. 
Другими словомъ, но центрогьиый процессор возложены миллионы важ¬ 
ных и ответственных операций, о фокте существования которых не знает 
большинство компьютерных пользевотелей. 

Здесь необходим небольшой экскурс в радиоэлектронику. Сомоя 
главная деталь процессора — транзистор (от он гл. fronsfer— переносить 
и resisJor — сопротивление; подробнее о транзисторах мы писоли в ап¬ 
рельском номере 'И громами и*). В цифровой технике используются бипо¬ 
лярные транзисторы, работоющие 
Ё кочестбе электронного ключа. 
Если есть сигнал но одной из но¬ 
жек (называется база), то между 
двумя другими ножкоми (эмиттер и 
коллектор) идет ток. Если кет, то 
ток не идет. То есть всего имеется 
два состояния — состояние нуля и 
состояние единицы. 

Благодаря гению Аде Августе 
Ловлейс с довних времен цифро¬ 
вая техника оперирует двоичной 
системой исчисления. Но практике 
процессор работает не с двумя 
(ноли и единичка], о с тремя состо¬ 
яниями; высокий логический уро¬ 
вень (единица, сигнал порядка 3-5 В], низкий логический уровень (ноль, по¬ 
ря дко 0,5“1 В} и высокоимпедонсное состояние (Z -состояние, попросту от¬ 
сутствие токо). Комбинациями нулей и единиц кодируются все поступаю¬ 
щие в процессор и выходящие нз него донные. Для микросхемы текст, чис¬ 
ло, грофикд, музыко и бозы донных — суть обстроктные понятия, ибо все 
эти термины в конечном итоге сходятся к набору нулей и единичек. С че¬ 
ловеческой точки зрения это слишком спо.жно и непонятно, одно ко с ком¬ 
пьютерной — в сомыій роз. Также, помимо двоичной системы, процессор 
умеет работать с двоично-десятичной. Это когда число разбиваются но 
разряды в соответствии с провигоми десятичной системы, а сами цифры 
число зописываются в двоичной форме. 
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Донные внутри процессора передоются не последовательно по од¬ 
ной циферке, а порциями, кротчымн степени двойки, по *поролгельным’ 
[отметим, что Это Значительное упрощение, ток как в действительности 
все намного сложнее) проводником. Число одновременно передавае¬ 
мых бит определяет разрядность процессоро, Например, большинство 
современных процессйров — 32-роэрядные, а значит, по их каналам од¬ 
новременно передоются 32 бито, или 4 бойто или 2 'слова' [термин, 
обозначающий 2 байта). Однако это не оксиомо — кокие-то внутренние 
канолы длй пе редочи донных могут иметь и другую разрядность, лучше 
подходящую их ролям, К примеру, во многих ЦПУ (центрольное процес¬ 
сорное устройство) одни комолы, или шины, передают только донные, 
другие — только адресо, ну о третьи — команды. 

Две архитектуры 

Существует две основных орхитектуры построения микропроцессо¬ 
ров — CISC и RISC. Отличия между ними принципиальны, и фактически по 
ним весь мир компьютерньіх технологий делится но дво логеря. Для 
Справки: ноши с вами х8б ЦПУ относятся к архитектуре CISC, а компо- 
ния HP выпускоет свою собственную серию ЦПУ, сделонных по орхитек- 
туре RISC, 

Процессоры архитектуры CISC (Complex InsSrudion Set Computer) 
имеют Очень большой нобор команд (несколько сотен) и очень малое 


число регистров. К слову, регистры — это быстрые (быстрее, чем в кэше] 
ячейки памяти, которые игроют огромную роль & непосредственном вы¬ 
полнении команд. Большинство команд могут оперировать только дон¬ 
ными из регистров. Процессоры архитектуры CISC дороже и сложнее, 
чем RISC -процессоры, но программы для них короче, ведь сложные дей¬ 
ствия можно описать одной командой. Именно но этой архитектуре ос¬ 
новываются современные процессоры. Многие считают, что это непра¬ 
вильное решение и всего лишь исторический казус. Ведь раньше оперо- 
тиБная память стоила очень дорого, дороже доже, чемсоми процессоры. 
В те времен о можно было позволить себе экономию памяти эо счет ус¬ 
ложнения принципов работы. Поэтому процессоры долгое время разви¬ 
вались по пути CISC. Сегодня некоторые игроки ид компьютерной арене 
пытаются повернуть прогресс е другое русло. Они считают архитектуру 
RISC более выгодной. Процессоры Tronsmeto тому лучший пример. 

Архитектуро RISC (Reduced Instruction Set Computer) подразумевает 
малое количество команд, но очень большое количество регистров раз¬ 
ного ноз ночей ИЯ, Взгляните но свой принтер, модем, жесткий диск, теле¬ 
визор^ стирольную машину [ровесники 'Вятки' не в счет), микроволновую 
печь и даже тостер. Во всех этих полезных приборах с большой вероят¬ 
ностью имеются моленькие RlSC -процессоры. Но них осноёывоютсй за¬ 
мечательные микросхемы — микроконтроллеры, Б вашем системном 



















































продвинутые технологии^ не использующие диоксид кремния и некото¬ 
рые другие Э'топы/ілементы^ перечисляемые долее]. Это первый слой 
будущего слоеного‘ пирога. После Э'Того подложка покрыеоется фото¬ 
слоем^ который может стоновиться растаоримым под действием ультра¬ 
фиолетового излучения. 6 процессе, который получил название фотоли¬ 
тографии, ультрафиолетовое излучение ло маске засвечивает ненуж¬ 
ные участки схемы^ и растворитель убирает все лишнее. Открывшийся е 
просветах диоксид кремни-я вытравли&оют химическим способом. Хими¬ 
ческие препараты удоляют и ненужный теперь фотослой. Оставшиеся 
участки диоксида кремния волшебным оброзом оказываются цепями 
процессора. В процессоре несколько злектронных слоев, поэтому про¬ 
цесс повторяется несколько роз, Слои розделяются между собой допол¬ 
нительной прослойкой диоксидо кремния. Второй слой образуется с 
учостием поликристоллического кремния по той же сомой технологии, 
что и первый. 

Следующая стадия производство процессоров называется ионной 
имплантацией. Ее суть состоит в том, что области, обработанные ультро- 
фполетом, бомбардируются ионами нужных примесей. Именно эти ионы 
обеспечивают электрическую проводимость цепей процессора, 'Пирог' 
дополняется новыми слоями, созданными по схожей технологии. В совре- 
мен нОм процессоре около 20 слоев уклады во ются s сложную трехмер¬ 
ную схему. В местох, где необходимо соединить проводники двух различ¬ 
ных слоев ме.жду собой, оставляются своеобразные '‘окна', которые за¬ 
полняются проводящими веществоми. 

После этого процессоры прямо но коллективной плостине проходят 
тестирование, по итогом которого отсеиваются неработоспособные о6- 
роэцы, о остовшиеся группируются по оптимальным чостотом. Процес¬ 
соры вырезаются из Пластины и попадают на стодию индивидуольной 
обработки. Они получают свой собственный корпус, повторно тестиру¬ 
ются и доклодывают руководителю цеха о своей полной бое&ой готовно¬ 
сти. Поспеднее, < сожалению, пока не более чем шутка, Ш 


Но этом nofco все. Наша кроткая экскурскія по азам устройства 
черічого ящика подошла к концу, надеюсь, было для sac полезной. В 
следующей части ліьг попробуем еше глубже проникнуть в тонны роботы 
центральнаго проиессоро^ посмотрим но новейшие разработки русских 
ученых и заглянем в недалекое будущее. Не желаете узнать^ какими 
будут процессоры двадцать первого веко? 


формируют десятки или даже сотни отдельных кристаллов. Да войте со¬ 
вершим виртуальную экскурсию по всем этапом создоиин процессоров. 
Сна чало но кремниевой подложке под воздействием высокой темпе¬ 
ратуры и кислорода формируется тонкий слой ди¬ 
оксида кремния [от редакции: отметим, что 
на донный момент существуют более 


Тут же для справки хочу доба¬ 
вить, что ассемблер, по своей 
приближенной к железу природе, 
язык весьма 'многословный'. То 
есть доже самая по всем, пороме- 
трам простенькоя программка бу¬ 
дет зонимоть у вас несколько сот 
строк исходного текста. Чтобы 
спровиться с этой бедой, коллеги 
программисты с давних времен 
придумали абстрагироваться от 
оссемблеро с помощью языков 
более высокого уровня — таких, 
на пример,, как С и Pascal. Основ¬ 
ной идея подобного рода языков 
— это попытка оторваться от чуж¬ 
дою и чрезмерно сложного ассемблера и машинных кодов путем со¬ 
здания языка, максимально приближенного к естественному человече¬ 
скому. В идеале мечтой любого фантаста был бы вариант, при котором 
'прогроммист' (в этом месте мотерые кодеры плюются] мягким тенор¬ 
ком выдавал быв микрофон команды вида 'а сравни-ка мне, дружочек, 
циферку роз с циферкой дво, и ежели чего, то выполни мне такую-то 
процедурку'. Но донный момент в природе существуют определенною 
родо роэроботки, разумеется, без распоэновония речи, однако реаль¬ 
но позволяющие превратить некогда мистический процесс программи¬ 
рования в детский конструктор Лето. Всем известный Inprise Delphi то¬ 
му неплохой пример. Также но помять приходят серьезные Rational 
Rose, ERWin и им подобные, ток называемые CASE -продукты. Вполне 
может стоться, что в недалеком будущем, когда сложность процессо¬ 
ров и программ 803росте? в очередной десяток роз, — процесс про- 
громмироеония но машинных кодах окончательно отойдет в разряд ле¬ 
генд, и какой-нибудь MS Visual Basic будет считоться языком самого что 
ни но есть низкого уро'вня. 


Тайны кремниевого кузнеца 

Тот факт, что процессор размещается на кремниевой подложке, ду¬ 
мою, общеизвестен. Однако мопо кто знает, что процессоры производят 
не штучным способом, а массово, кс?гда но одной громодной п л остине 


блоке таких микраконтроллерав наверняка больше десятка. Типичный 
микроконтроллер содержит^ кроме процессора, собственную оператив¬ 
ную помять, системную шину, какой-нибудь внешний интерфейс, тойме- 
ры и много чего еще. В одной недорогой микросхеме — целый компью¬ 
тер, который быстро решает проблемы упровления. 


Высший разум 

или командный интерпретаіор? 

Любая программа предстовляет собой нобор команд но языке 
низкого уровня (мошинмых инструкций) и данных, с которыми эти 
команды-инструкции работают. Процессор последовательно 
считывоет комонды [часто используется термин 'коды'} и выпол¬ 
няет их. Для упрощения роботы прогроммистов трудно запоми¬ 
наемые коды вида 0A678FC3 формализуются нс специальный 
язык ~ оссемблер. Все команды этого языка имеют однознач¬ 
ные соответствия в мошинных кодох и представляют собой анг¬ 
лоязычные сокращения, обозначоющие целевое назначение 
командьі. К примеру, команда пересылки операнда MOV озна¬ 
чает глогол 'move', что значит 'двигать', 'переносить'. 

А вот так но ассемблере выгладит программа для сравнения двух 
беззнаковых чисел: 


MOV АХ, ЧиспоХ ; поместить в perj^crp некое нисло 
MOV вх, чиепоѵ ,■ поместить в регистр ВХ иеное число 
СМР АХ, вх ; выполнить колган^^у сравнения 
JAE Іа bell ; если первый опердид (число в АХ^ 
команды СМР больше или равен второму (число в 
ВХ ) , то далее команды начинают исполнятся со 
строки с меткой 1аЬе2,1 

, , . . ; программный код, который выполняется при 
условии ЧислоХ*і ЧислаѴ 

label 

. . . . ; и программный .код, который выполняется при 

условии Числах іЧислаѴ 





































Под колесами 
прогресса 

Воистину, нет более октнвной отросли^ 
чем компьютере строение. Новые решения н 
новые тег<нологии появляются но щедром ры¬ 
ночном попе, кок грибы после чернобыльско¬ 
го дожди КО- Свежеононсировонные комплек¬ 
тующие успееоют устареть морольно и физи¬ 
чески буквольно 30 те сомые полчосо^ кото¬ 
рые необходимы CчOCTЛивOмy^ только что ОтО- 
еоренному покулателю на поездку от гом‘ 
пьютермого могазина до дома. 



но: сохранить обратную совместимость со 
старыми моделями, И совместимость вту они 
сохраняют любой ценой — наплевав на такие 
nopaMeipWj кок удобство монтажа и экология 
корпусо. К примеру, но этопе появления 
UDMA/66 для увеличения скорости передачи 
вместо 40-жильного кобеля был введен но- 
вый^ 80-жильный шлейф. Дополнительные 40 
проводов появились, естественно, не от хоро¬ 
шей жизни — требОволОСь пОгОСить дополни¬ 
тельные нОвОДки, появляющиеся в жилок при 
увеличении частоты. Отсюда родились и ог- 
роиичение но максимальную 
длину шлейфо — 45 сочтимет' 
ров, и необходимость проверки 
CRC — информация должно быть 
целостной. Шлейфы толстели и 
матерели, перекрывая кислород 
другим частям системы. ѲО-жиль- 
ные монстры своими грузными 
теломи норушоли тепло¬ 
обмен е корпусе, столь 
ценный в ноше время. Да¬ 
бы побороть перегрев, в 
борьбу вступили произво¬ 
дители кулеров — их тво¬ 
рения весом в пол кило Гна¬ 
ли воздух сквозь хитро¬ 
сплетения проводов и 


Ветер перемен 

Что-то нужно было менять. Дольне йціее 
развитие DMA невозможно по причинам 
слишком больших взаимных но водок в жилох 
кабеля, огроничиѳоющих чостоту сигноло, 
Для решения проблемы был создан консорци¬ 
ум Serfol АТА 150, в который вошли: Intel^ 
AMD, VIA, nVfdia, IBM, Seagate, Maxior, Dell, 
Sony H прочая-прочая-прочоя.,. Объединен¬ 
ные усилия Столь именитых компаний не могли 
не закончиться успехом — весной 2000 года 


сеет увидел новый промышленный стан до рт: 
Serial АТА 150, 


Но нет воистину и более консервативной 
отросли, чем компьютерная. Последнее вре¬ 
мя но рынке практически перестали появлять¬ 
ся действительно новаторские решения — от- 
росль идет быстрыми, но поступательными 
шегжкоми. Процессоры прокачивают чостоты 
до высот Джомолунгмы, но в основе своей ос¬ 
таются 32-битными; видеокарты пожирают 
полигоны миллиономи, но остаются в боль¬ 
шинстве своем AGP 4х; мониторы ростут а ди- 
огоналях, но в большинстве своем остаются 
оналогоѳыми. 

Сегмент внутренних накопителей — не ис- 
клкэчение. С моменто появления 
UltroDMA/33 прошел уже не один год, о воз, 
кок говорится, и ныне там. За минувший отре¬ 
зок времени безоговорочно увеличилось 
плотность эописи, 'раскрутилось*' скорость 
врощения, увеличился вмутренкий кзш, но вот 
старый добрый интерфейс, связывоющий же¬ 
сткий диск с остольными чостями системы, 
фактически ничем не может похвостоться. 

От производителей контроллеров нокопи- 
телей кок раньше, ток и теперь требуется од¬ 


шлейфов. 

Не отличаются от предков ничем, 
кроме повышенной частоты работы:, 
UltroDMA/100 и UltroDMA/133 со ско¬ 
ростью передочи донных в 133 
М6айт/с, Тоньше и гибче они не столч, 
Помимо вышеописонных проблем, не 
меньшим бичом для интерфейса DMA 
стол пороллельный интерфейс переда¬ 
чи данных. 



Таково специфика ПК, что к интерфейсу 
UltraDMA подключоются не только винчесте¬ 
ры, но и CD-ROM и CD-RW. Причем на четы¬ 
ре устройства предусмотрено Д&а шлейфа. 
Накопители должны работать пораллельно — 
то есть Синхронно. В результоте синхрониза¬ 
ции роботы быстрого винчестера и медленно¬ 
го привода компакт-дисков получается ката¬ 
строфическое подение производительности. 
Хорошо, если но одном шлейфе висит винче¬ 
стер, о но другом — привод компо кт- дисков^ 
но вот если нужно позореэ поставить три вин¬ 
честера — тут-то и начинается мировая 
скорбь. 



Новорожденный око.зался очень привле¬ 
кательным ребенком, особенно учитывоя от¬ 
сутствие обязотельных отчислений в козну 
изобретателей с каждого продонного устрой¬ 
ство, кок в свое время было с UltraDMA. Не¬ 
смотря но то, что родился Serial АТА-150 не¬ 
много раньше Своего срока, в 2000 году рын¬ 


ку подобное решение еще попросту не было 
нужно. Слишком медленными были устройст¬ 
во и слишком неоктуолькыми — проблемы ох- 
лождения и громотного соединения устройств 
ПК. Но теперь, с наступлением жаркого 2002 
года, рынок определенно созрел... 


Kyo на новенькаго? 

Итак^ Serial АТА 150. Бапее емкого назва¬ 
ния просто не прндумоешь — нужно отдоть 
должное таланту розроботчиков. Цифра 150 
озночоет^ что новый интерфейс обеспечит 
скорость передачи донных до 150 Мбайт/с 
для всех подключенных устройств. Подобного 
канола должно хватить даже для ультросов- 

















































































































































































жтимый ціх 


ИГРО 


МАНИЯ 


крался незоллетнд, прячось за рекламными 
штендероми и биллёордйми — 'покупой, q то 
проиграешь*. К примеру, прозорливые оио- 
литики Intel предсказыеоют появление винчес¬ 
теровъ способных полностью зогрузить 
UATA/133, до йнйорй следующего года. По их 
словом, Serial АТА 150 продержится но своих 
бостионох аж. до 2005 года, в финале сдав 
пост $егіоІ АТА IL 

И кстати^ компания Seogote представило 
жесткий диск под интерфейс Serial АТА 150 
еще е марте зтото года. Представители ком¬ 
пании Зоя в или, что '^нрвые винчестеры посту¬ 
пят й продожу сразу, кок только рынок будет 
достоточно насыщен мотеринскими плотоми, 
поддерживающими новый стандарт*. MoxtOTj 
IBM и Western Digital, сомо собой^ поддержа¬ 
ли эту инициативуъ ибо так же, как и Seagate, 
они входят в концерн Serial АТА Первый чип¬ 
сет с поддержкой Serial АТА 150 — VIA КТ400, 
под платформу AMD — уже был показан но 
'Компыотекс-2002*. Мотеринские плоты но 
новом чипсете одновременно предстовили; 
Gigabyte - GA-7VAXP; Asgs - A7V8X н DFI - 
AD77. Причем но стендах компаний были не 
просто инженерные образцы, о робочие эк¬ 
земпляры матер инок с винчестероми * не изве¬ 
стных' фирм, подозрительно напоминающи¬ 
ми Seagate и Maxtor. Предворительные сроки 

выхода но рынок ма¬ 
теринских плат но но¬ 
вом чипсете — август- 
сентябрь текущего го- 
до 

Корпорация Intel 
также не хочет отста¬ 
вать от паровоза — в 
четвертом квортоле 
текущего года плани¬ 
руется представить 
первые робочие об¬ 
разцы нового чипсета 
Springdale Чипсет бу¬ 
дет обладоть рядом 
интересных новинок, 
из которых нос в кон¬ 
тексте статьи интере¬ 
сует Лишь Одна — но¬ 
вый хаб в вода-Вы вода 
ICH5 (I/O Controller Hub} с поддержкой интер¬ 
фейса Seriol АТА 150- В серию новые чипсеты 
пойдут а первом квортоле следующего годо. 

Финижа 

в зоіключение хочется сказать, что новый 
стандарт Serial АТА 150 наверняка сильно из¬ 
менит Лицо современного рынка. Но донный 
момент ном, как рядовым пользовотепям, ин¬ 
тересны преимущественно era удобство в 
монтаже и в обслуживании, о также отсутст¬ 
вие проблем с состыковкой медленных и быс¬ 
трых устройств 

Также наверняка заинтересуются новым 
интерфейсом поклонники Seagate — новые 
винчестеры этой фирмы со скоростью ѳроще- 
ния шпинделя в астрономические 15000 
об/мин но верняка С Serial АТА вздохнут пол¬ 
ной грудью. Остольным же стоит подождать 
того момента, когда апгрейд стонет жизненно 
необходим (то есть когдо Doom 111 выйдет), и 
уж тогда в обязотельном порядке покупать 
мотеринскую плоту с лейблом 'ЗегіоІ АТА 
150' на коробке. Без него совсем скоро — 
никуда, ибо Serial АТА — это, по всей видимо¬ 
сти, всерьез и надолго. ■ 


ремОнныіХ жестких диСкоа но 15000 оборо¬ 
тов. Serial АТА, в отличие от параллельного 
UltroDMA, — последовотельный интерфейс. 
Долой шлейфы с гроздьями устройств, доешь 
подключение по схеме 'звезда'. 

По этой схеме каждое устройство подклю- 
чоется отдельным проводом и работа других 
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накопителен на него никок не влияет кож- 
дое устройство получоет свои гдрантировон- 
ные 150 Мбайт в секунду, а отличие от 
UltroDMA, где общий канол делился между ус- 
тройствоми. Медленные устройство переста¬ 
ли мешать жить другим — все роботоют ток, 
кок им подо. 

Можно провести 
аналогию между новым 
интерфейсом и сетью 
из нескольких компью¬ 
теров по топологии 
"звезда* — пакет дан¬ 
ных проходит через 
шину к нужному адре¬ 
сату, не загружая ос¬ 
тальные устройства. 
Такая технология поз¬ 
воляет откозоться от 
арбитража шины ос¬ 
вобождаются столь не¬ 
обходимые в наше вре¬ 
мя Системные ресурсы. 
По-прежнему возмож¬ 
но создание дисковых 
RA1 D -массиво в. 

Новый стандарт, как это ни удивительно, 
сохроиил обротную совместимость с 
UltroDMA/100/l 33 — им предусмотрено ис¬ 
пользование специольных одаптеров — don¬ 
gles, Либо установленных но мотерннской 
плоте, либо интегрировоиных в сами устрой¬ 
ство. Dongles являются фактически "переход¬ 
никами' с нового стаидарто на старый и 
обеспечивают постепенный опгрейд системы 
— купив мотеринскую плоту с Serial АТА 150, 
можно временно использовоть сторый винче¬ 
стер и заменить его лишь при накоплении оп¬ 
ределенной суммы ноличных. Кроме того, 
винчестеры Serial АТА-150 также можно бу¬ 
дет использовоть в сторых системах с помо¬ 
щью опять же специальных переходников- Ра¬ 
зумеется, в этом с Луч ое никоких преимуществ 
Serial АТА вы не заметите. 

Хочешь похудеть 
спроси меня, как 

Разработав АТА 150, производители уби¬ 
ли сразу целое стадо зайцев. Помимо увели¬ 
чившейся производительности, последова¬ 


тельный интерфейс позволил существенно 
уменьшитъ число жил в шлейфах Serial АТА 
150. Но Смену прежним 80-ти пришла новая 
аккуратненькая связка из четырех информа¬ 
ционных жил. Причем разьем одного типа 
применяется для всех накопителей, включоя 
CD-ROM, ZIP и флоппи-дисководы. 

Для подовпенир по¬ 
мех и сохранения цело¬ 
стности информации 
применяется новая, 
улучшенной технология 
проверки контрольных 
сумм (CRC|. Вкупе с но¬ 
вой топологией это 
обеспечивает стопро¬ 
центную сохранность 
донных при передаче их 
доже но повышенных ча- 
стотох. Хорошая поме¬ 
хозащищенность позво¬ 
лило увеличить мокси- 
мальную длину шлейфа 
до 1 метра —теперь его 
хе отит даже для высоких 
корпусов big tower, ѳ которых шлейфов пре¬ 
дыдущего стандарта порою не хаотоло для 
подключения устройств из верхних внешних 
отсеков. 
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На будущее предусмотрено повышение 
скорости передочи донных; в проекте дво гря¬ 
дущих стондорта ” Serial АТА II и Serial АТА III 
со скоростью передочи донных соответствен¬ 
но в 300 М6айт/с и 600 М6айт/с Ориенти¬ 
ровочно они появятся на рынке в 2004 и 2007 
годах — ждать придется долго, но одно можно 
ска.эоть новернякоі новый стандарт супит 
большие перспективы. 

Помимо модернизаций моте риал ьмой час¬ 
ти, было понижено управляющее напряжение 
контроллера — на шину Serial АТА 150 подо- 
ется всего полвольта Пониженное иопряже- 
ние вместе С последовательным интерфейсом 
контроллера воппощоют в жизнь давнишнюю 
мечту Б.Г. про "горячее подключение*. Теперь 
можно без риско 'что-нибудь с полить* выдер- 
гиеоть и присоединять шлейфы винчестеров и 
приводов компакт-дисков при включенном 
компьютере — они будут автоматически об- 
норужены и подключены. 

Обреченные 
на апгрейд 

Я думою, домы и господа, вы уже поняли, 
чем нОм все это грозит. Апгрейд сноѳо под- 





















































































































Азы водеомонтажа, а также тестирование Pinnacle LIMA, Studin DCIOplus в Studio Deluxe 


ность{кстоти^ efo іі^ожно приобрести отдельно). 
И действитегьно, прогромлла Pinnocb Studio 7 
покожетсн настолько же удобной новичком, но- 
сколыіо вызовет бурю негативны)? эмоций 
у профессионопоа, приаыкших к Adobe 
Premiere. И именно поэтому мы расскажем об 
оСновнык этопок видеомонтожо именно но 
примере Studio 7, 


Дорогие читатели, вот кок вы думаете — лю¬ 
бимая редакция прислушиеоется к еошим по- 
желониям? Если кто-то думовт, что нет, то са¬ 
мое время ему изменить свое мнение^ ибо 
именно нескончаемый поток писем с просьбой 
расскоэоть о создании видеоролика к компакт- 
диску "Игромонии'* СПОД 0 ИГ нос но нописание 
донной стотьи, 

Тут же хотим отметить пару специфических 
моментов. Момент первый эоключоется в том, 
что нелинейный еидеомонтож — тема необъят- 
ноя, и по причинам сугубо личным данный мате¬ 
риал будет нестандортным, В нем, в целях one- 
ративносгги и компоктности изложения матери¬ 
алов мы зотронвм срозу ко к техническую (^же- 
лезо' для монтажа), так и практическую, про¬ 
граммную (полезные редокторы, навыки рабо¬ 
ты с ними) сторону дела, Момент второй состо¬ 
ит в том, что для оппоротной иллюстрации сво¬ 
его расскоэа опытные видеофилы нашего же¬ 
лезного цеха нзброли продукцию известней¬ 
шей фирмы Pinnacle Systems. 


с заданными параметрами и помещоется на 
жесткий диск компьютеро. Для захвато видео, 
естественно, нужно иметь карту с видеовходом. 
Тут Лично для меня всплывоет основное досто- 
ннсгБО продукции Pinnacle — очень качествен¬ 
ные входы и выходы плат. 

Донная часть в Studio 7 выполнено очень 
функциоиольно. Пользователю предлагается 
выбрОть источники видеосигнала {IEEE 1394 
контроллер, ТѴ-тюнер, видеовход какой-нибудь 
карты или USB -устройство) и звуко, о также но¬ 
стро ить кортинку {яркость, контрастность и т.д.) 
и желоемое качество иэоброжения. Тут же ото¬ 
бражается количество свободного место на 
диске и подсчитывоется доступное для записи 
время. Количество доступного времени {читой-; 
занимаемого место) напрямую эовисит от коче- 
ство изоброження, которое вы хотите получить. 
Кстати, один важный момент: ѳ файловой сис¬ 
теме FAT32 розмер любого файла ограничен 
4Г6, ток что при работе с видео рекомендуется 
использовоть NTFS. 

Естественно, что для зохвото видео вы мо¬ 
жете испол ьзовать и вход'обычной геймерскон 
еидюшки* в связке с какой-нибудь другой про* 
громмой, вроде WinCoder. 


без линеики 

Итак, что же такое этот загадочный нели¬ 
нейный видеомонтаж? Трудно предстовить, что 
еще каких-то пвтнодцоть лет назад люди монти¬ 
ровали сюжеты, мотав тудо-сюда пленку с це¬ 
лью нойти подходящие кусочки и тщОтельно вы¬ 
строить их друг за дружкой.., Цифровой век из¬ 
менил многое. То, что раньше было уделом из- 
бронных, теперь доступно практически каждо¬ 
му и всякому по силом. Есть компьютер? Бсто- 
вил волшебную карточку, устоновил необходи¬ 
мое программное обеспечение, и гы уже готов 
к создонию собственных сюжетов! И вовсе не 
нужно сидеть и кропотливо что-то том мототь — 
перед тобой срозу вся 'пленка*, каждый кусо¬ 
чек которой ты можешь изменить как душе 
угодно, в мгновенье око переместить или выки¬ 
нуть к чертовой мотери. Это и есть то малень¬ 
кое чудо, которое зовется 'Non Ur^ear Editing' 
или просто — 'нелинейный аидеомонгож'. Нач¬ 
нем творить? 


К вершине 

Почему именно Pinnacle Systems? Все про¬ 
сто — это фирма практически является синони¬ 
мом понятия 'компьютерный видеомонтож*. 
Оброзовоннон в долеком 1986 году, компония 
с момента основания взяло курс но создание 
средств обработки видео и уже через несколь¬ 
ко лет стало всемирно известна. Ее продукты 
всегда сочетали в себе передовые, о иногда да¬ 
же и революционные тех- 
нологии, 30 что и были 
удостоены множество но- 

грод, включая семь агату- 1 Н. - 

эток Эммн. Зо последние fr— 

пять лет компонняі сдела- Ит 

лс несколько уДОчных Г” 

приобретений, среди ко- 

торых немецкоя фирме 

miroVideo, известноя сво- 

ими продуктами серии 

DC. Продукция Pinnode I 

Systems охвотывоет все I ^ ^ 4^ 

сегменты рынка плот не- I 

линейного видеомонто- I і ' г 

Щ и іш k- [ 

жо, о цены ко нее ворьи- ■ 

руются от 60 долларов до В J ^ 

нескольких тысяч. 

Лннейко плот этой 
фирмы для домошнего 
видео предстоалено не¬ 
сколькими продуктами а ценовом диопозоне от 
60 до 400 долларов. Все плоты отличаются вы¬ 
соким качеством входов/выходов и фирменным 
ПО для видеомонтожа под названием Studio 7, 
Поскольку плоты нацелены именно на люби¬ 
тельский монтож, то и комплектное ПО депо- 
лось со ставкой но простоту и функцноноль- 


Раз картинка, 
два картинка... 

Второй этоіП роботы — редоктировоние. 
Основной. Здесь мы создаем нош сюжет. Ком¬ 
бинируем кусочки видео, вставляем различные 
переходы между фрагментами, ноклодываем 
титры и музыку. 

Программа сома розбивает захваченное 
изображение на фрагменты (делает это до¬ 
вольно громотно, определяя резкие цветовые 
изменения], а сообразительному юэверю оста¬ 
ется лишь первтощить их но timeline (временная 
Линий в нижней части интерфен со} и ночоть ре- 
доктировоть. 

Далее между фрогментоми создаются так 
называемые переходы. Благодаря им происхо¬ 
дит главная смена одного изоброжения дру¬ 
гим — вы не роз могли наблюдоть подобное по 
телевизору. Studio 7 содержит около сотни гото¬ 
вых переходов. Но люди, владеющие Photoshop, 
могут легко создать и собственные — переход 
в Studio 7 предеговляет собой обычный JPG- 
фойл с 256 градациями серого, переход от тем¬ 
ного к светлому а котором и будет означоть за¬ 
мену старого изображения новым. 

Но этапе создания титров карты Pinnacle 
Systems снова роду ют своих владельцев, ибо 
в комплекте со Studio 7 идет профессионоль- 
ноя программа TitleDeko, созданная как раз 
для таких случаев. 

Проадо, От 'профессиональной программы' 
в данном случае остолись лишь ошметки, но оно 
и понятно — надо же кому-то покупать TitleDeko 


Группе захвата 


Предположим, вы собрались сделать собст¬ 
венный видеосюжет и в порыве творчества уже 
подготовили все необходимое для этого (кассе¬ 
ты с материалами и т.д.). Первым этапом вашей 
роботы стонет захват видео. Суть в том, что 
о налоговый Сигнал оцифровывается с источни¬ 
ка (видеомагнитофон/хомеро} в соответствии 


А, Экран захвата видео в программе Studio 7 
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Pro 30 $499. Б принципе, THeDeko в том &иде, 
е котором он присутствует в Studio 7, — кок раз 
дгя ноаичков. Здеса легко 
можно разместить мод* 
пись е любой части экра¬ 
на, выбрать ее шрифт, 
стиль и т. д. 

Ноложение звуков 
и музыки а Studio 7 таюке 
весьма упрощено и зато¬ 
чено под домощние нуж¬ 
ды. ДпА особо ленивых 
доже прогроммку специ¬ 
альную написали — 

SmartSound нозывоетса. 

Суть в том, что вы выби¬ 
раете музыкальный стиль 
(Jos, Pop, Rock и т.д,), 
а прОгрОммиСТСкОО чудо 
создает музыкальное со¬ 
провождение к вашему 
фильму, 6 остальном. 


него посмотрели [смею 
усомниться в пользе по¬ 
добной процедуры). Во¬ 
обще, еднкственным ра¬ 
зочарованием в донной 
части Studio 7 для нас 
стало совершенно от¬ 
вратительное кодирова¬ 
ние в формот MPEG -2 — 
вероятно, в будущих вер¬ 
сиях это ИСПрОВЙТ, 
ко сейчос дело обстоят 
кевожно, 

Но примере Studio 7 
мы роССкОЭОлн вОм об 
основных этопах видео- 
монтожо. Независимо от 
того, какой программой 
или оборудованием вы 
пользуетесь, — вом ток 
или иначе придется пре¬ 
одолеть все вышеописонные этапы. Захваты- 
воть видео, редоктировоть и выводить,.. 
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А Экран вывода проекта 


Studio 7 позволяет зописоть с помощью микро¬ 
фоне комментарии к фильму или скопировать 
музыку с какого-нибудь аудио компакт-диске. 
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A Ute -версня професснокольной программы TiHeDeko 


Ho этом проктнческоя часть материала зокан- 
чивоется, впереди тестирование. 

Для проктических эонятий мы отоброли три 

продукта от Pinnacle 
Systems^ USB -кобель 
Pinnacle LINK и две мон- 
тожные платы — Pinnacle 
Studio DClOplu$ 

и Pinnacle Studio Deluxe. 
Выбор HQUj обосновыва¬ 
ется довольно просто — 
все три продукте работа¬ 
ют с о налоговыми источ¬ 
никами видео, тогда кок 
другие устройство 

РіппосЕе ориентире воны 
на DV -стондорт. Для тех, 
кто не в курсе, поясню, 
ЧТО донный стандарт прѳ- 
дусматридоет ноличие до¬ 
рогущей цифровой видео- 
комеры. 


Как сделать ролик 
на основе кадров 
иэ игры? 


С вещоми на выход 

Итак, фииольный этап создания любого сю¬ 
жета — вывод. Это часть Studio 7 выполнена 
ток же удобно и функционально- 

Можно зописоть результат но кассету, циф¬ 
ровую комеру, а AVI -файл (любой кодек}, 
MPEG 1/2, а потоковое видео {Windows Medio 
и RealVideo). Есть доже возможность залить 
свой сюжет но сайт Pinnacle, дабы другие но 


UNX 

Pinnocte UNX довольно 
свежий и оригинальный продукт 
Pinnacle Systems. Он представ¬ 
ляет собой небольшое USB-ycr- 
ройство, позволяющее зохвотывоть видео- 
и стереосигнал через Composite- разъемы. Дру¬ 
гими СЛОвОми, с помощью этого КОмПОКТНОГО 
кобеля вы можете легко перегнать еидеофи-льм 


Судя по Письмом, именно этот вопрос 
долгие месяцы будоражит умы ноших чита¬ 
телей. На самом деле все очень просто — 
создание такого родо ролика ничуть не от¬ 
личается От описанного в статье процесса 
а идеомонтажа. Единствен ноя сложность — 
выдрать кадры иэ игры. Персональные ком¬ 
пьютеры еще не дошли до такого технологи¬ 
ческого уровня розаития, когда можно было 
бы спокойно играть а любимую игрушку 
и одновременно эописывоть сей процесс 
в в идео фо йп. До и вряд ли дойдут когдо-нн- 
будь — ведь именно эти игрушки с каждым 
разом просят все больше и больше ресур¬ 
се в^ заставляя идти нас ко олгрейд. Есть не¬ 
сколько решений донной проблемы. Неко¬ 
торые предусмотрительные розработчики, 
вроде попы Кормока^ депо ют в своих движ¬ 
ках возможность перевода уже записанной 
ронее 'игровой демки' в набор скриншотов. 
30 скринов но каждую секунду. Получоется 
целая тонко фойлов, которые потом легко 
склеивоются в Один видеофайл. 


Результатом становится практически бе¬ 
зупречное кочество изображения. Однако 
приведенный пример скорее является ис- 
ключением^ нежели правилом. Основной же 
и ноиболее универсальный способ извлече¬ 
ния Видеофрагментов из игры — это видео¬ 
выход вышей в-идеокорточки. В идеале, у вас 
должно быть два компьютере. Один — мощ¬ 
ный, без проблем тянущий желоемую игруш¬ 
ку, с Очень кочественным выходом стандар¬ 
та S-Video но видеокарте (например, какой- 
нибудь иэ последних продуктов АТІ или неко¬ 
торые модели GeForce4, с кочественным вы¬ 
ходом). Второй — хорошо оборудовонный 
для эахѳото видео. Желательно но нем 
иметь кок роз что-нибудь вроде DClOplus 
или Deluxe. Зодочо просто — нужно соеди¬ 
нить дво компьютера по S-Video разъему и, 
I играя но одном, — записывать все на дру- 
' ГОМ. Это в идеолѳ. Но на деле не всегда 
можно найти второй компьютер с крутон 
карточкой для захвата видео. Тогда на по¬ 
мощь вом придет обычный видеомагнито¬ 
фон — записываете но кассету с того же 
Video выходо, о потом эо гоняете все нозод. 
Просто учтите, что от кождого участника 
процесса зависит конечное качество видео. 
Используете видеомагнитофон — автома¬ 
том снижоете качество. Работаете через 
Composite вместо S-Video — опускоете 
плонку еще ниже, и т. д. Доже качество изго¬ 
товления видеокабѳля игроет свою роль. 
Бот так вот все просто... 
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с магнитофона Дсмеры или другого о налого¬ 
вого источника к себе & к;омпьютер. В комплек¬ 
те посігавлнется Pinnacle Studio 7 Speciol 
Edition. 

Y этого устройства есть лишь один, но очень 
серьезный недостаток. К сожалению^ по причи¬ 
не ограниченной пропускной способности щины 
USB 1.1 и, вероятно, из-зо каких-то моркетинго- 
выи Соображений (это самый дешевый продукт 
Pinnade — всего $60) моксимольное качество 
оцифровки состовляет всего 25 кодрое/сек. 
в роэрешении 320x240. С другой стороны — 
LINX очень полезная штуко для алодельцев ноут¬ 
буков {от редокцин:и видеопиротоеі]. Особенно 
если учитывать компактность и простоту исполь¬ 
зования. 


,у,ыпвуо“"; 




Studio DCIOplus 


Несмотря но то, что корта вышло в смутное 
время *P233“ralez', требования к компьютеру 


ми DV-KOMnpeccHHj о иэоброжение выводится 
как но аналоговые (АѴ)^ ток и но цифровые 
(ОѴ] носители. 

Комплектное ПО: Studio 7^ HoflywoodFX 
и Pin node Express. HoliywoodFX — это попу¬ 
лярный профессионольиый пакет трехмерных 
переходов, встроивоющийся в Studio 7 
Ріппосіѳ Express — специольноя прогромма 
дли создания с нуля собственного DVD- диско 
(с менюшками^ озвучкой на нескольких язы¬ 
ках, титром и и Т.Д.). 

Роздражает лишь одно — иэ-зо наличия 
у плоты аудиовходов Studio 7 не позволяет эа- 
яеотыЁОТь Звук через входы звуковой корты. 
А что если мы, нопример, котим за гноть звук че¬ 
рез оптический вход? Ріппосіѳ'оецы, видимо, 
об этом не лодумопи,„ 

И еще чуточку дегтя но после док. Маркетин¬ 
говая политика Pinnade Systems таково, что ее 
продукты любительской серии наотрез отказы¬ 
ваются работоть с иными прогроммами, неже¬ 
ли Studio 7, 6 принципе, это не такая, уж и боль¬ 
шая проблема — захватывать видео в одном 
редакторе, о робототь с ним в другом. Да и на¬ 
родные умельцы, по-моему, парочку кряков вы¬ 
пустили,,, 

В целом, корта настолько же хороша, мо- 
сколько Высоко ее цена — целых $345 (оно то¬ 
го стоит, и, возможно, сумма не всем покожет- 
Ся солидной). 


Complete Movie MaklnQ 
for Analogue Camoordere 


соЫініпіві 


j[jCl0p»it> 


DC1 Opius — карта, без преувеличения, куль¬ 
товая. В том числе и в ношей строне. Обычно 
покупка DCIOplus является первым шагом для 
любого, кто кочет попробовать свои силы на 
поприще нелинейного видеомонтожо. Появив¬ 
шись на закате эры 'первого пня', сторушко 
и по сѳй день родует великолепным качеством 
картинки. Конечно, силенок для обробо'тки ви¬ 
део у нее по нынешним меркам маловато, од¬ 
нако во всем, что косоется зохвото и вывода 
видео, — по цене $150 ровных ей нет. Схожу 
еом по секрету, что первый вступительный ро¬ 
лик к компокту 'Мон и и' (это было ровно год на¬ 
зад) соэдоеолся именно но DC10 и Studio 7. 

Плота оборудовона видео входоми/еыходо- 
ми стондортоа Composite и S-video, поддержи- 
воет форматы 640x480, 30 кодров/с [NTSC], 
768x576, 25 кодров/с (PAL) и 768x576, 25 код- 
роѳ/с (SECAM, только вход], Зохвот видео осу¬ 
ществляется средствами Motion-JPEG компрес¬ 
сии. Зохват звука — через любой вход звуковой 
карты вошега компью'тера. & комплекте по¬ 
стов ляется Studio 7. 


со временем у нее изменились. Сейчос плото 
просит РІІ-350 (РІІІ-600) и 64(123) Mb RAM. При¬ 
чина банально — новые версии ПО, идущего 
в комплекте, гороэдо прожорливее старых. 


Просто заключение 

6 этой стотье мы попытались популярно 
обьяснить вом, что токое любительский видео- 
монтож, с чем его едят и чем закусывают. Ос¬ 
тальное — в ваших руках. Хотите — ос ва и вой¬ 
те Самостоятельно, хотите — пишите нам, и, 
возможно, это статья стонет началом длинной 
и интересной серии статей по нелинейному 
монтажу. 


Studio Deluxe 

Серьезная корта. Вполне подойдет доже 
для соэдония небольшой домашней студии. 
Pin nod® Systems объединили ѳ одном продукте 
ко к о но логов ый, ток и цифровой эахвот видео 
(отсюда и ноавоние). Причем онологовоя часть 
расположено но внешнем коммутационном 
блоке (проще говоря, выносной попели) — кок 
у профессиональных карт. Кстати, выносной 
блок очень хорошо сказывается на качестве 
изображения — картинка просто крнстольно 
чистая. 

Плото оборудовона Composite/S-video вн- 
деовход о ми/вы ходам и, оудиосте рео в хода - 
ми/выходами и двумя цифровыми IEEE- 1394 
(FireWire/iLink) входомн/выходоми (кобель 
прилогоется). Корто поддержнвоет все фор¬ 
маты, зохвот видео осуществляется средство- 
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Сегодня мы предстоаляем вам обзор новей¬ 
шего 3D ускорителя Radeon 9/OOPR0 от ком- 
поини А71. Продукт ^тот интересен в первую 
очередь тем^ что именно его компьютерноя об¬ 
щественность позиционирует но должность 
'убийца GeForce4'. Как и всякой провокация, 
донное заявление требует тщательного рас¬ 
следования и проверки. Чем, собственно, 
в донной СтОгьО мы и ЗОЙмСмСв. 


Очная ставка 

Хочу подчеркнуть^ что мы россмотрнаоем не 
образец, о серийно еыпус*:оемую плоту. Видео¬ 
карта было проиэаедено под п^рсонольным 
лейблом АТІ, что а принципе позволяет исполь¬ 
зовать ее в кочестае своеобразного зтолоио, 
не испорченного сторонним производителем. 

С первого вэглядо ничего особенного. Лишь 
ярко-кросный цвет текстолито режет глоз. Ди¬ 
зайн плоты сильно нопоминоет GF4 МХ460, 
Системо охпождеиия достоточно просто 
и функциональна, но ничего нового собой не 
представляет. Из этого можно сделоть поспеш¬ 
ный вывод, что чип греется не ток уж и сильно, 
однако на самом деле это отннодь не ток. Выде¬ 
ляемого тепло вполне достоточно, чтобы сост¬ 
ряпать средней величины яичницу, ибо на дон¬ 
ный ААОмент чип R300 содержит наибольшее ко¬ 
личества транзисторов из всея существующих 
GPU. Их число достигает порядко 110 миллио¬ 
нов! В связи с этим инженером АТГ даже при¬ 
шлось делоть питание плоты от 6локо питания 
компьютера {подобное решение плонирова- 
лось реализовать в так и не выпущенном 
Voodoo6, только том все питалось от сети 220V 
через идущий в комплекте блок питания). 
Для сровненнд, у того же GF4 Ті число транзис¬ 
торов достигоет 'всего* 63 миллионов. 


Несмотря на большую теплоотдочу, разгон¬ 
ный потенциал у плоты достаточно высок (об 
этом немного позже) бяогодаря большому ко¬ 
личеству емких конденсаторов, обеспечивою- 
ш,ик стабильность плоты доже ко завышенных 
чостотох. По последней м.оде корто снабжено 
AGP х2/х4/кѲ интерфейсом, 12Ѳ М.6 локоль- 


Комплектация платы достаточно стан¬ 
дартно. В коробке, кроме сомой плоты, я о6- 
иоружил пору переходников небольшого 
розмеро DVI-to-d-Sub и S-Video-to-RCA, пору 
Дисков С дройверам.и и всем необходимым 
ПО- Но плоте имеются разъемы VGA, DVI 
и TV-out. 

Напоследок — небольшая сровнителъноя 
таблица, наглядно демонстрирующая розни¬ 
цу е токтико-технических характерисгикох че¬ 
тырех ноиболее продвинутых графических 
чипсетов. 


мой DDR SDRAM помяти [производство 
Samsung] в количестве восьми микросхем, роз- 
мещенных но лицевой и оборотной стороне 
РСВ. Время выборки состоеляет 2.9 нс, что со¬ 
ответствует 310 МГц (620 DDR). 'Упоковано' 
помять в новейший BGA форм-фактор, кото¬ 
рый позволяет ей не перегревоться и робототь 
но штатных чостотох без дополнительногс? ох¬ 
лаждения. 


Ши но помяти, бит 

256 DDR 

Частота памяти, МГц 

275 Retail, 

250 Oem 

Частота ядро, МГц 

220 Reloil, 


200 Oem 

Полоса пропускания 

16/17 Гб/сек 

Мокр- доступный объем 


гокольной помяти 

256 Мб 

Технология оптнмизоции памяти 

- 

Вершинные шейдеры, версия 

1.1 (4 блоко?)(!) 

Пиксельные шейдеры, версия 

1.3 

Текстур 30 проход, до 

4 

Текстурных блоков 


на конвейере 

4 

Пиксельных конвейеров 

А 

Анизотропная фильтрация 

г 8,16 

Вороенные R AMD АС 

2(10 6ит1] 


и Один внешний 

FSAA 

16х FAA 


(фрОГментный) 

Технологический процесс, мкм 

0.15 

Число транзисторов 

80М 

Моксимольно поддерживаемая 


версия Direct X 

9 

Точность цвета ЦАП 

10[!] Ьрр 

Технология чипо 

512 бит 


256 DOR 

128 DDR 

310 

275 

325 

275 

19.8 Гб/сек 

9.6 Гб/сек 

256 Мб 

HyperZ ІН 

2.0 (4 блока) 

128 Мб 
HyperZ II 

1.1 (2 блока) 

2.0 

1.4 

8 

6 

1 

2 

8(!) 

RIP -маппинг 

4 

REP -маппинг 

2 

2 

8х 

pattern М5АА 
0.15 

6х 

pattern 

0.15 

110М(!| 

60М 

8 

ІОЙ 

9 

8 Ьрр 

256 бит 

256 бит 


123 Мб 
LMA ЕІ 

1.1 (2 6л око) 

1.3 

4 

2 

4 

8, 16, 32 
2 


4х 

MSAA 

0.15 

63М 

8 

8 Ьрр 
256 бит 


300 

10.4 Гб/сек 


Заострю воше ѳкимо- 
ние но некоторых вожных 
осяектох. 

1) R300 ~ второй чип 
[первый Porhelio-Sl 2), 
имеющий широкую 

256-битную шину памяти. Прибо&ьте к этому 
новейшую технологию оптимизации помяти 
HyperZ Ш, и получите сверхбыстрое использо¬ 
вание локальной помяти. Скорее всего, именно 
иэ-зо Этого нд чипе установлено не столь быст¬ 
рой память, кок у С0рогсе4. Или, кок ворионт, 
инженеры просто испугались перегрева. 

2) На каждый из восьми конвейеров зокро- 
Ски имеется по Одному текстурному блоку. Вку¬ 
пе Они способны оброботать сомые сложные, 
носыщенные всевозможными эффектоми сцены 
буквально за мгновение, 

3) Второй чип, поддержиЁОЮщий еще не 
выпущенный АР! DfrecfX 9 от Microsoft (первым 
опять же был РогЬвІіо). 

4) Новорожденнсе творение ATI поддержи¬ 
вает AGP ѲХ. Естественно, данный факт но со¬ 
временном этапе нельзя назвать чем-то особен¬ 
ным, поскольку даже бюджетные решения имеют 
такую поддержку. Вряд ли новый интерфейс 
в ближайшее время стонет острой необходимо¬ 
стью — скорее всего, это просто дань моде. 

5) Для улучшения кочество изображения 
и цветопередачи введено новое представление 
цвета Ю:10; 10^2 (RGBA). В этом режиме все три 
цвета (кроемый, зеленый, синий) передоются 
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q точностью a 10 бі^т. Но всякий случой пояс- 
инм^ что чеяоаеческий глоэ воспринимает толь¬ 
ко три цвето — кросный^ зеленый и синий. Все 
остальные цвета формируются при помощи 
Смешений трек основных цветов. 

& итоге с увеличенной роэрядностью цвета 
ко R3Q0 мы имеем представление изоброжения 
в 64^х или 128-битном ід&ете. Бырознм обосно- 
еонную уверенность, что новая более реаль¬ 
ной цветопередачо не останется без внимония 
разработчиков игр. На донный момент^ увы, 
фиш ко нигде в софте не реолизованмоя. 

6) Поддержка пиксельных и вершинных 
шейдеров вплоть до версии 2.0 способно дать 
разроботчиком игр больше возможностей для 
создания Спецэффектов. В результате, теоре¬ 
тически, мы получаем более реалистичные иг* 
ры, Но практике игровоя индустрия еще толь¬ 
ко-только осваивает версию шейдерав зо ну¬ 
мером 1 , 1 . 

7] Как это ми пенально^ но R300 взраши- 
воетсй по несколько устаревшему технологи¬ 
ческому процессу 0.15 мкм. При числе ПО 
миллионов тронзисторов чип обладает про¬ 
сто ггугающим тепловыделением, И при этом 
себестоимость его должно быть просто ог¬ 
ромна! Соответственно, в ближайшем буду¬ 
щем мы не увидим сколько-нибудь эночитель- 
ного снижения цен но этот продукт. Есть шонс, 
что после выхода NV30 от NVIDIA и перехода 
но более тонкий технологический процесс си¬ 
туация изменится. 

Разгон 

С выходом нового чипа оверкпокеры связы¬ 
вают особые нодежды. Посмотрим^ на чіо спо¬ 
собен нот подопытный. Пгото устоновлива¬ 
лось в корпус Inwin 5500 с двумя пропеллера¬ 
ми, работающими но забор и выброс воздуха. 
Несмотря на ее многотронэисторную 'горяч¬ 
ность' и, очевидно, благодаря качественному 
внешнему охлождению на ядре удалось до¬ 
стичь чостоты 380 МГц {но +65 МГц}, о помять 
покозола стабильную роботу но частоте 343 
[686 DDR) МГц (но +33 МГц). 

Подчеркну део вожных оспекто при розгоне; 

1) Разгон различных плат на одном и том 
же GPU может быть розличен. Вполне возмож¬ 
но, что к ном по пол просто хороший экземпляр 

2) Разгоняя видеокарту, вы можете сжечь 
ее и, естественно, лишиться гарантии. Редакция 
журнопо не несет ответственности за испор¬ 
ченное вами при разгоне оборудование. 


Конфигурация 
recf ового С¥еида 


• процессор AMD Athlon ХР 2000+; 

• Материнской плата FIC AN 17 но чипсете 

VIA іаззз, 

• Оперативная помять DIMM 512 Мб DDR 
SDRAM РС2100 (Hyjndai) CL2; 

■ Жесткий диск ШМ DTLA 307015 
(7200 rpm); 

• Монитор SONY 24' GDM-W900, 

• Операционная система Windows ХР PRO, 
DirectX 8. 

Для Radeon 9700 применялись дройѳеры 
Ѵ6,13,10.6143, для GeForce4 Detonator ХР 
V30.82, для Rodeon 8500 - VA 13-10.6094 
Поскольку 16 -битный цвет доено уже стол до¬ 
стоянием прошлого, то все тесты проводились 
исключительно в 32-битиом цвете при макси¬ 
мальных настройках кочестЁО графики. 


ЗО-графико^ 
игровые тесты 

Сіѵаке III Arena v 1,31 


350. Quake III Arena;V 1.31 


300 


150 


100 


1600x1200 1200x1024 1024x786 


Первкяй тест — и ошеломляющая победаі 
Производительность в Qua кеЗ сильно зовисит от 
пропускной способности помнти, И прекросно 
видно, что 256-битноя шина памяти, а также тех¬ 
нология оптимиэоции HyperZ III сыграли решаю¬ 
щую роль. С ростом разрешения R3t30 отрьіеоет- 
ся От конкурента GeForce4 Ті 4600 и предшест- 
веннико Rodeon Ѳ500 всесильнее. 6 разрешении 
1024x768 учостники тестироѳомия: показывают 
практически равные результаты. Вероятно, виной 
тому достаточно слабый процессор Athlon 
2000+ , не дающий розвернуться монстром 3D- 
f рафики. Многих читотелей, ноеерное, удивило, 
что я позвал Athlon 2000+ слабым. К сожалению, 
прогресс в области процессоростроепиз отстоет 
От игровой индустрии. Для того чтобы полностью 
реопиэовоть возможности R300, необходим про¬ 
цессор с чостотой порядка 3000 МГц. 

Code Creatures 


Code Creotures 


35 


30 - ‘ 


35 


15 


10 


Один из наиболее сложных тестов в сего¬ 
дняшнем тестировании. Его движок уже куплен 
многими игрописателями, поэтому в скором 
времени мы увидим красивейшие игры на его 
основе. 

Гловным образом в этом тесте вся нагрузка 
ложится на GPU. Поэтому отчетливо видно, кто 
есть кто Конечно, отрыв Radeon 9700PRO не 
зомѳтить невозможно, но он не столь велик, кок 
хотелось бы. Обратите внимание ма колос- 
сольное отстоЁОние предшественника — 
Rodeon Ѳ500. Смею предположить, что ATI ток 
до конце и не решило все Свои традиционные 
проблемы с драйВЁромн. Надеюсь, что в следу¬ 
ющей версии эту беду подправят. 

AquaMark 

Честно говоря, я не хотел вводить этот тест 
в сегодняшний обзор, потому что, на мой 
взгляд, он не отрожоет всей полноты произво¬ 
дительности новейших акселераторов. Причи¬ 
на в том, что сей перл прогроммного гения был 
выпущен во времена GeForce3. Но по просьбе 
редахторо,.. 
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AquaMark- 


1600x13001280x1034 1034x768 


ІбООх 


1034x768 


Как вы видите, говоря, что этот тест не даст 
розвернуться в полную силу R300, я был проб. Ѵж 
больно маленькое преимущество иод главным 
соперником NV25. Депо в отсутствии соответст¬ 
вующей оптимизации и неумении бенчмарка ис¬ 
пользовать всю мощь Rodeon 9700PRO. 

RightMark 3D 

Этот тест примечотелеи своей универсаль¬ 
ностью. Прекросно демонстрирует скорость 
оброботки как пиксельных, ток и вершинных 
шейдеров. 

Все, кок говорится, встало на свои место. 
В действие вступили восемь текстурных конвей¬ 
еров у R300, до и оброботхо пресловутых шей¬ 
деров но высоте. 

3DMark2001 S1 
(общие резупьтагы) 

Синтетические измерения производитель¬ 
ности в 'попугаях' достоточно полно отрожоют 
картину в целом. Хотя, думаю, даже и этот тест 
достаточно прост для Rodeon 9700. В скО'ром 
времени компания ModOnion (создатель этого 
популярного тестового пакете) должно выпус¬ 
тить обновление, которое, по обещаниям раз¬ 
работчиков, сделает SDMork достойным мери¬ 
лом современных акселеротороѳ. 







































































i 50 r iini'eal Tournament 2003 


3 D Mark 2001 Si 
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Right Mark 


ttud 55nra70 O t»KO 

m - Ш 


ІКБНай rt^gTiOelRBOTa^S' 


1600x 1300 1380x 1034 1034x768 


l6D0x 1300 1 tSOx 1034 1034x768 


Unreal Tofirnamenf 2003 

Вот QM^ тест, победе в котором стоит дейст¬ 
вительно мнототО- Именно но движке этой 
сверхпопулярной игры в скором будущем, вый¬ 
дет моссо интереснейших проектов. Собствен¬ 
но, им мы и зокончим наше тестироаоние 

Ошеломляющая н йбсолютно неожиданней 
в свете предыдущих тестов победа GeForce4Ti 
4600ч Вероятней всего, компания Epic изна¬ 
чально ОптимиЗирОвОлО Свою игру под продук¬ 
цию NVIDIA, о ATI Опять и в который раз чего- 
то нопорточипо с драйвероми. 

Кстати, к слову сказать, сам Джон Кармок 
(главный розробо'тчик id Sof+wore), описывай 
будни роз работ КН DOOM III, часто и весьма 
негативно высказыволся по поводу кривых дров 
от ATJ и контрастно дружелюбных драйверов 
от NVIDIA. Отсюдо можно сделоть выводы, что 
именно под GeForce3/GeForce4 акселераторы 


будет оптимизировоться DOOM III и все после¬ 
дующие игры. С другой стороны, 30 идя HQ сойт 
v^n\wjd$ofh\^rerCom, можно обнаружить, что 
подпись ATI встречается там уже чересчур час¬ 
то, чтотокже наводит но строчные мысли. Вдруг 
ребято из ATI вэялись-токи зо го лову ^ огволили 
id-LUHHKOM кучу денег за промоушеи, о зоодно 
и дрово свои с ним в тесном сотрудничестве 
(как NVIDIA) доводить до умо ночопи? 

Как покозоло проктико, именно от таких 
тойтлов^ кок DOOM и id Software, зовисит про¬ 
цветание производителей окселераторов, 


следствие, покупка его обойдется вом в unre¬ 
al- сумму в районе $400. Это зноч ительно 
больше^ чем средняя цено но GeForce4, кото- 
роя сейчас составляет порядка $315-$350. 
Тем не менее, есть реальной нодежда, что че¬ 
рез какое-то время (может, месяц, может три] 
в преддверии GeForceS (NV30) компания ATI 
снизит цену до разумной. Поко же покупку 
Radeon 9700PRO можно рекомендовать толь¬ 
ко исключительно обеспеченным и действи¬ 
тельно строждущим производительности тоао- 
рищом, 

Достоинство 

* рекордноя производительность 

* прекрасное качество двумерной грофики 

* поддержко DirectX 9 

Недостотки 

* высокоя цена и, кок следствие^ не оомоя 
разумная трата денег на данный момент Ш 


Выводы 

Можно смело скозоть, что но донный мо¬ 
мент Rodeon 9700PRO является САМЫМ (тес¬ 
ты Unreal Tournament 2003 существенны, 
но все же погоды не дело ют) производитель¬ 
ным акселеротором трехмерной грофики. Как 


ройств^ Wireless 2.4G TwinTouch'i- использует баторей- 
км (передоаоть зиергмю вопновым способом гако но- 
уко не умеет), Для лдовиотуры — парочко обычных М,. 
дли мышки — две чуть поменьше ААА Срок роботы, 
судя ло всему, достаточно велик, ток как в течение ло- 
луторо месяцев совглестчой жизни смена литания не 
понодобилось НН розу. Что касается дронверов, то 
они, но мой скромный, попросту не нужны. Так как 
WifKlows ХР, Windows Me и Wnciows 2000 прекрасно 
распоэноюг все расширенные функции и не требуют 
НН кокого дополнительного ПО. При установке же ком¬ 
плектных дро Иверов ноблодрлись жуткие тормоэо ѳ 
некоторых нгрди, ymnitinpyiouj^iM GDI. 


C^ni\j$ 2.4G Гил'л7(>исЛ+ — зто Клава С 

мелав /iffx пор мал лучшая боевая подруга. Л^ай фетиш 
иою^каествлешоя е плостмоссе муза. Maw доели Кло- 
во W подозреваемая номер одни у жены. Один из луч¬ 
ших клавиогурио-мышовых комплектов, с ко-торыми 
мне когда-либо приходилось иметь дело... 


что использует для связи орипгнопьную честоту роддо- 
сигноло 2,4 ГГц [обычно в подобных решениях приме¬ 
няется 900 мГц). 

l^oмпnѳs(т выполнен в стильном серебристо-сером 
дизайне с Отдельными светло-голубыми зле^.^енгом*і . 
Корпус кловиотуры Низкопрофильный, без резких ли¬ 
ний и прямых углов, Внешний вцд мышки достаточно 
стандартен и ничего особого в плане дизойно не пред^ 
Стовпяет. 

Помимо уже укозонных клавиатуры, мышки и при¬ 
емнике в нобор также входят компакт-диск с драйве- 
роіли, руководство полызовотеля и комплект ботореек, 
Как и большинство портативных автонсминых уст¬ 


Меня зовут КловОг просто 
Клава 

Если ПО существу, то Wireless 2.4G TwiniTouch+ — 
есть набор, состоящий из беспроводной кповиоіуры, 
беспроводной мышки и грнемника-базы. От множест¬ 
во себе подобныя в гервую очередь отличоетсн тем, 
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МАНИЯ 


Уооноех.(] 2.4G TwinToudi+ лроислодит быаро н 
беэбопеэненно. Вы подкпючоете базу к PS/2 портом 
коіѴііыотеро, о остальные СОСтовлАЮщие Системы 
больгото располагаете в радлусе 3^ werpoa аокруг 
нее. Перед ночопоал роботу рекомендуется осмотреть 
местность но предмет кдличнл роЗ-ного рода радиопо¬ 
мех. Так^ например^ раэработчнкн с неким скепсисом 
утеерждоют, что при нопични у sac устройстеа типа 
'монитор' (что, Сами пониг^изете, моіювероятно| следу¬ 
ет отоданнуть от него приемник кок минимум на 15 
сантиметров. Реально же но частоте 2.4 ГГц рабО'ТОЮ'Т 
некоторые мнкроаолноеки ('некО’ТОрые' — потому что 
моя лично ииконих проблем не соадоеогю}; кокие-то 
передающие радиостанции; и — затаите дыхание — 
беспроводные сети Wireless LAN. Фо кт последний мне 
лично покоэолся еыдоющѵімся — нопицо воплощение 
идеи стандартизации иитерфенсов. 

2,46 — это не "гэ" 

KcraTHj. если кто не знал — то уаиойте, что радчо- 
чоаото 2^4 ГГц ночиао устраняет все 'мертвые зону* 
кроме тогОх товаря словами мануапо^ 'обеспечива¬ 
ет безупречную связь с компьютером'. Тут следует по- 
ясиить^ что но моей помити 'безупречной связью' не 
могла похвастаться ранее ни од- 
HOj даже самая крутая и ноеоро^ 
ченной клавиатура (о собственно 
к классу именно таких клавиатур 
следует относить 2.4G 
TwinToych+} С ношим же набо¬ 
ром все обстоит именно гак, как 
сказано е руководстве. Клоеио’ 
тура прекрасна отрабатывает 
все ножатня но росстоянчи до 3- 
4 метроЕ из любых экзотических 
положении и сквозь любые пре¬ 
пятствия (исключая цельнотита- 
новые двери сейфа), Мышка пре^ 
красна рулит курсорам^ даже бу¬ 
дучи повернутой 6 противопо¬ 
ложную от приемнико сторону (чрезвычайно попезноя 
функция, если в отдельно взятый момент вам противно 
смотреть на экрон, но работоть тем не менее нодо). 

Пару отдельных абзацев хотелось бы посвятить 
клавишной системе. Когда в финале статьи вы увидите 
стоимость комплекта, то^ ложолуйста, сделойте нод 
собой усилие и перечитайте еще раз нижеприведен¬ 
ный текст. Суть 8 гом^ что кпавнотура^ входящая а 
Genius Wireless 2.4G TwinToudi-i", ие просто кловиату- 
ра^ ко профессиональны и инструмент. Если хотите — 
'мама всех папских Юіов'. Ра нее единственным этаяо* 
нОм, признанным среди профессиональных грофомо' 
нов, была продукция комгании СЬегту. Именно ее Кла¬ 
вы позволяли натруженным рукам работать день и 
ночь без перерьео но сустовный хруст в пальцах и по¬ 
мещения е стационар с диагнозом 'хронически не по¬ 
падает го клавишам'. 

Набор характеристик, отделяющих множество 
'непапскчх* Клав от множества ''папских', достаточно 
прост, но далека не очевиден. Во-первых — это глуби- 
ка хождений клавиш. То, насколько глубоко утопливо- 
ется S ппоскасть клавиатуры отдельна взятая клавиша. 
Тот факт^ что все клавиши должны иметь одчноковый 
ход, считается само собой разумеющимся, котя и не 
соблюдается многими кпо во делами. Итак, глубина 
хождения должна быть средней. Та есть не слишком 
глубока и не слишком мелко. Кок провило, продукция 
Genius страдает критерием, ^тубока'. 6 TwinToucb+ 
же, тем не менее, ошибок прошлых лет повторено не 
было — ход фоктичбскч идеольный и да.ж.е немного 
удобнее СЬегту. 

Следом 30 глубиной кода идет характеристика 
сопротивления клавиш нажатию и равномерность 
этого сопротивления но протяжении всего пожатия, 
Сопротивление идеольной Клавы [имеем в виду все 


ту же Cherry) е среднем несколько сильнее, чем со¬ 
противление какой-нибудь отдельно взятой Клавы 
китайского проиэеодстЁй и стоимостью 5 боксов. 
Равномерность сопротивления у идеольной Клавы, 
как зта ни удивительно^ должна быть равномерной. 
Если клавиша в начале нажатия немного сопротив¬ 
ляется, о потом резко проваливается куда-то внутрь 
— то это значит, что буйные времена 'Агат-6' верну¬ 
лись. И кстоти, об 'Агатах'. Множество неплохих 
Клое страдают одной стронмой и непонятной болез¬ 
нью. Проявляется в том, что при нежном ножотин на 
самый край пробела роеномерного 'утопления' ие 
происходит. То есть другой край клавиши почем.у-то 
оказывается немкога выше, нежели нажатый вами. 
Со временем это выливается в хроническую неножи- 
маемасть пробела — он застревает^ трещит и вооб¬ 
ще ведет србя по-свински. Я это все к тому, что, гово¬ 
ря о Wireless 2.4G TwjnToucb+^ можно с ув,ереннос- 
тыа утверждать: всбм вышеописанным критериям 
оно полностью удовлетворяет и даже по некоторым, 
превосходит эталонные показатели, Работать с stqh 
К лавой можно более чем комфортно. Процент по¬ 
па дон ия го КЛ 08 ИШ 0 М (который высчитывоется на ос¬ 
нове вышеперечисленных характеристик) очень еы- 



сок. Лично я^ пересев с СЬетту но 2.4G TwinTouch-?', 
не почувствовал практически никакой разницы — 
процесс привыкания и адаптации прошел быстро и 
безболезненно [не считая астрой^ колющей под жа¬ 
бу потребности эоиметь себе токую же}. 

Тут же немного слое о завлеченных минусах. Во- 
первых^ это слишком маленький Backspace. Для часта¬ 
го нспольэовония и по неписаному стондарту он дол¬ 
жен быть длиннее рядовых юіовиш. Во-вторых, эта 
слишком тусклая краска русской раскладки. Genius ис¬ 
пользует темно-красный цвет, который плохо виден но 
сером фоне, скобенно при слабом освещении, В на¬ 
ших полевых испіятаннякбыпа вьтясненр, что вечерний 
труд с 2.4G TwioToudh-i- возможен, однако требует хо¬ 
роших навыков слегой печати, В противном случае 
различать клавиши придется С фонариком. В-третьих^ 
мне не сроэу удалось пойти но кловнотуре индикоторы 
Сорв Lack и МиГп Lack, Непонятно зачем роэроботчи- 
ки Быкеспн их на карабку базы-приемника. При усло- 
ѳмч, что вы, как и я, поночолу засунули боэу кудо по¬ 
дольше (иначе нафига нам этот ваш 2.4G?), наблюдать 
состояние Lock-OB мажко только опытным путем. Это 
есть очень неудобно. 

Наворфіы 

Роди лриличи-я кочу скозоть лору слов о некото¬ 
рых розной степени полеэкастн фенечках, реализо¬ 
ванных Б Genius Wireless 2.4G Tw4nTouch+. Первоя 
фенечка — это, кок ни странно, мышко. В силу своей 
ординорности в сровнении с великолепной Клавой 
ома действительна выглядит как небольшое, на по¬ 
лезное дополнение. 

Первое влечотление^ тем не менее, положитель¬ 
ное. Средний лрафиль — немного ниже стокдортнота, 
но не настолько, чтобы вызвать дискомфорт. Приятноя 


шероховатая ловерхнастъ и правильный скроллер С 
хорошо атрегулиравонным шогоѳым сопротивлением. 
Упомяну, что мышко, вопреки ожиданиям [вы ведь уже 
подсмотрели ценуЗ], не оптическая, а шариковая. При 
испытаниях в Quake, Unreal и Giunter-Stiike демонст¬ 
рирует вполне себе неплохие результаты — то есть, 
другими словами, практически не отличается от обыч¬ 
ных проводных Мйзиппі (среди многих киберспортсме- 
нов считается идеалом). Никоких специфических глю¬ 
ков вроде самалраизвальнаго мигрирования прицела 
по Экрону и спонтоиных, неконтролируемых прыжков 
(это если ЕЫ 'баи идите джамп на кногу маусо*) замече¬ 
но не было- 

Фекечко нумер дво — это набор из 12 дополни¬ 
тельных клавиш в верхней части ютавнатуры. Самое 
лучшее, чта можно про них сказать — так это то, что 
они очень гармонично дополняют дизайн Клавы. 
Функциональность же для многих пользователей будет 
под еопросйм. Полюбить росширеиный набор можно 
только в результате длительных тренировок и аутотре¬ 
нинга. Придется запрещать себе использовать мышь 
для запуска браузеро, уменьшения/увеличения гром¬ 
кости и запуска почтового клиента. Меня немного уди¬ 
вило отсутствие траднцноннон клавиши для быстрого 
вызова колькуляторо — но моей ломятн именно эта 
функция оказалась единственной действнтелына вос- 
требоеоннон. 

Третья и четвертая фенечки паспедоватепьна — 
Эта раскладная подстовко под кисти рук и боковые 
подписи под часто используемыми клавишными комби- 
нациймн. Про первую сказать особо нечего — есть 
подставка, и она удобна. При необходимости и при 
нехвотке место на столе подставка легко убирается 
под корпус клавиатуры. 

Говоря же про 'комбннацин', я имел в виду неболь¬ 
шие нодписи с обращенной к пользователю стороны 
некоторых клавиш. Надписи эти указывают, какую 
функцию можно совершить данной кнопон ѳ комбина¬ 
ции с Огі Например, под клавишей С написано тради¬ 
ционное 'Сору', а под V и X — 'Poste' и 'Cut' саответ- 
ственна. Достагочно удобноя весч для людей, доено 
работающих е MS Word/WondPod и до оих пор не ис¬ 
пользующих некоторые Стандартные комбинации. 

Ля мур? 

А теперь а главном. Стоит все это внеземное вели¬ 
колепие 120 усредненных долларов. Специольно вы¬ 
вел этот факт & конец статьи, ннюче, боюсь, дочитать 
ее да конца взялись бы немногие. На факт есть фокт. 
Шикарный набор Genius Wireless 2.4G TwtnToudv+ 
стоит воистину шикарно. И, несмотря но все предыду¬ 
щие дифирамбы, считаю своим долгом сказать, что это 
сумма является не совсем адекватной. Приемлемая 
цеко, но мой взгляд, должна яохоянться около отметки 
60-70 у,е. Ігіначе крут гокупателен будат значитедька 
уже тага круга людей, кому этот продукт действитель¬ 
но нужен будем нодея^ться, что рана или поздно похо¬ 
жие мысли шос&тят маркетинговые умы компании 
Genius. Пока же разложим все по полочком; 

Плюсы 

+ ОТЛИЧНОЕ, Профессиональная клавишная системо 
+ удобная и фуикцнанапьна* мышка 
+ мсщйжная связь с приемником и небольшое энер¬ 
гопотребление 

-I- стильный привлекательный дизайн 

Минусы 

- большая цена ($120) 

- некоторые мелкие недороботкн (тусклые кодписи, 

мелкий бэкспейс, неудобная ннднкоцин). 

Большое спасибо компонии 'бюроі^рот' 
{www.boro.ivl офтчольиому дистрибьютору продук¬ 
ции Genius е России. ■ 
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Обзор лучшего летного комплекта THRUSTMASYER HOTAS Cougar 


Что то<оо 'ХОТАС'^ Искушемиый тіутоіпост- 
венник по пориосойтом предпопожит^ ^то это 
руссі(ая транскрипция 'hot ass'. Любитель па¬ 
фосных омериконс*[их фильмов про овлоиню 
скорее выдвинет другое предпопоженне — ‘'hoi 
асе'. И тольно ностоящие знатоки — фанаты 
хардкОрных авиаСимупяторов — смогут датъ 
правильный ответ: Hands On Hvottfe And Stick 
— руки на секторе тоза и рукоятке. Именно им 
“ знатоком и фанатам — н псэселщаегсл эго 
статья. Ибо кому^ і:£?к we hMj вообще может 
прийти в голову мысль о покупке HOTAS 
Соидат: джойстика стоимостью $330? 



Все те^. <то дериулез от цифры 350, кок от ку- 
ко с провой Мойко Тайсона, могут смего пере- 
листнут^ строницу-другую — дольше будет сто- 
проце^нтный нокоут. 

Но тот случай^ если кто-то до сих пор не 
зкоет: есть просто джойстики (pysticks), и есть 
летные комплекты (flight control systerns}, пров- 
до, в просторечии джойст'икоми но^ываются и 
первые, и вторые. Основное отличие летных 
комплектов: обязательное иоличне роэдельной 
рукоятки упроѳпения тягой двиготеля (tbrolUe), о 
в идеоле — и педолей для упровгеннн рулем но- 
провления и тормозомн. В отличие от джойсти¬ 
ков, летные комплекты преднозночеиьі исклю¬ 
чительно для овиосимуляторов, использование 
их в остальных игровых жонрох — зобивоние 
гвоздей микроскопом. 

Ночием с главного: HOTAS Оэидаг но дон¬ 
ный момент — лучший летный комплект из всех 
когдо-либо созданных монипул я торных дел мо- 


стероми. Его нескромная цено объясняется на¬ 
личием уникальных, не имеющих онологов воз¬ 
можностей, беспрецедентным качеством ис¬ 
полнения и (куда ж без этого} полным отсутстви¬ 
ем конкурентов. 

Я помню чудное 
мгновенье... 

Розличнр между HOTAS и просто джойсти¬ 
ками ночи поются уже ѳо внешнем виде. Он ог- 
рОм.ен. Все, что я видел до этагОг смотрится ря¬ 
дом с ним, кок японские мололитрожки но фоне 
КАМАЗО- Достовоя его из коробки, починаешь 

понимать, что он 
не просто велик, 
но и тяжел: РѴС 
(Ручка Ѵпровле- 
ния Самолетом) 
и РѴД (Рукоятка 
Управления Дви¬ 
гателем) весят 
около 4 кг кож- 
доя. Объяснение 
этому факту на¬ 
ходится сразу: 
HOTAS имеет 
цельнометалли¬ 
ческий корпус. 
Внешне комг 
плект копирует 
органы упроеле- 
ния истребителя 

F-16 (Block 50), 
но что ном до 
этого сходства? 
Кобы это было 
рѳплнко системы 
управления МиГ-29 или Су-27, тогда другое де¬ 
ло- Да и есть ли польза от оутентичного сходст¬ 
во джойстико с реальными оргономн управле¬ 
ний? Мне думоется, что это не более чем рек- 
ломный трюк, россчитонный в первую очередь 
но омерикаицѳв. Для усиления сходство со сво¬ 
им реольным прототипом НОТАЗ токже имеет 
и подписи к кнопкам, хэ-том и кольцом (врощою- 
щимся анологовым регулятором). 

6 комплекте с джойстиком поставляются, не¬ 
обходимые дройверо и спровочное руководст¬ 
во, к сожалению, но онглийском языке. С уче¬ 
том того, что ностройко HOTAS — задочо не из 
простых, без русского руководства ми ко к не 
обойтись. Взять его, кстоти, можно здесь: 
http://www.hotas.ru. Этот сайт в идеале должен 
стать вашей стортоеой стромицей, здесь вы 
всегда сможете найти ценные советы, свежие 
обновления ПО и описания различных хитрос¬ 
тей по носгройке HOTAS 


Установка 

Как и любое иЗВ-устройство, HOTAS под¬ 
ключается и уста нов ливоется крайне просто: 
необходимо соединить специольным интер¬ 
фейсным кобелем РѴС и РУД и подключить 
джойстик к USB- разъему компьютера. Перед 
подключением необходимо установить драйве- 
рО- Воо6ще-то никто не мешает установить их 
и после подключения (придется лишний роз пе¬ 
регружать машину), Либо вообще не устоиое- 
ливать [даже так он будет работать, но е этом 
случае Вы просто лишитесь доброй половины 
функций). 

Словосочетоние ‘прогроммное обеспече¬ 
ние джойстика' выэывоет улыбку, но,., только 
до первого эопуско HOTAS Соидог Сопігоі 
Panel. Понимание приходит очень быстро: 'ба¬ 
тюшки, да он же программируемы и!', До-да, 
HOTAS имеет свой собственный комондный 
язык. Но, к счастью, фирменная ути лито сильно 
облегчает ностройку роз личных функций и зо- 
грузку конфигурационных файлов в помятъ 
джойстико, О ути лито Foxy: HOTAS CouQ^'' 
EdMon вообще позволяет забыть про страш¬ 
ное слово ^программирование*', преѳрашюя 
настройку джойстика в легкое и приятное вре¬ 
мяпрепровождение. 

Что можно ностроивоть при помощи фир¬ 
менного ПО и при помощи Foxy? В букваль¬ 
ном смысле все: настраивать чувствитель¬ 
ность джойстико по всем осям, иостроивать 
кривую отклика. Например, сделать так, что¬ 
бы при молом ходе РѴС самолет управлялся 
очень пловно, о при большом отклонении ру¬ 
коятки от центра ночинол резко реогировать 
но перемещения ручки. Можно менять места¬ 
ми оси (но пример, сделать ток, чтобы тан го ж 
регулировался при помощи РУД), Только не 
спрошивойте меня, зочем нодо менять место- 
мн оси: я и сом вот уже месяц не могу приду¬ 
мать рационолъного применения этой инте¬ 
ресной функции, Настраиваются мертвые зо¬ 
ны по всем осям, причем как в крайних поло¬ 
жениях, ток и в центре. Предельно просто но- 
зиочаются функции и мок росы любой сложно¬ 
сти всем без исключения кнопкам, а их, между 
прочим, целых 2S штук. Добовьте к этому чис¬ 
лу еще микроджойстнк и део онологовых регу¬ 
лятора но РУД, и вы поймете, что кловиатуро 
в одна симуляторе вам не пригодится. Прин¬ 
цип ^руки но секторе газа и ручке' осуществ¬ 
лен на все 100%1 

Огласите весь список! 

Рассмотрим подробнее оргоны управления 
HOTAS Соидог, о также аарионты их примене¬ 
ния в авиосимуляторах. 
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столо OTpbifton (может собственных Кинг- 
Коитое рсіссийскоя зві^я рождать!'|. Нс мой 
взгляд, покинуть пору кило для основоннй не 
помешоло бы. 

• Увы^ HOTAS без педольного комплекта, 
почти кок Пиво без водки, — деньги но ве¬ 
тер, Повесить упровлемие рулем направ¬ 
ления не но что^ в Отличие от Тор Gun 
Afterburner, который имеет специольную 
кочоющуюся планку но РѴД. Поэтому при¬ 
готовьтесь выложить еще около $100 эо 
хорошие педали, 

Козниіь нельзя 

ПОІИИЛОВСІІЬ 

Покупать или не покупать? Придется отве¬ 
тить колОмбурОм: если обстрОгироватьСя От де¬ 
нежной стороны вопросй, покупать однозначно. 

Но что-то мне по ко не поподолись люди, 
способные обстрогировоться от $350 или даже 
$450 (если посчитоть и педолн). Поэтому окон¬ 
чательный ответ будет токов, Покупайте 

HOTAS Cougar^ если; 

« еы- безумно любите оеиосимуляторы; 

« хотите себе сомый лучший в мире джойоик; 

• готовы мириться С описонными недостатка¬ 
ми этого джойстика; 

• готовы потратить но джойстик с педолями 
Сумму, Эквивалентную Стоимости вполне 
приличного компьютера, ■ 


РѴС имеет курок, го- 
шетку под большой па¬ 
лец, кнопку справа сбоку 
под у ко котельный полец, 
кнопку Спереди у основа¬ 
ния джойстико и 'лелес- 
ток** под мизинец. Итого: 

5 кнопок для управления 
огнем, no-Moewyj более 
чем достаточно. Из пере¬ 
численных кнопок СОМ.ОЯ 
неудобная гашетка, к 
ней приходится далеко тя¬ 
нуться,! что особенно ме¬ 
шает стрельбе во ѳремя 
интенсивного моневри- 
ровония. 

Помимо кнопок РУС Снабжено 4 многопози- 
циоииыми перекгіючотелями (хэтоми). Ноиболь- 
шин экстаз вызывает самый верхний хэт: он боль¬ 
шой, имеет ребристое резиновое покрытие (по¬ 
лец не соскользывоет} и большой ход, что позво¬ 
ляет очень четко контролировать его положе¬ 
ние. Лучше всего он подходит для переключения 
видов из кобины. Два нижних хэта можно исполь- 
зовоть для упровления триммероми или для пе¬ 
реключения режимов обзоро {в Ил-2 я использо- 
вол правый хэт для переключения 'нормальный 
обэор/поноромный обзор/прильнуть к прице¬ 
лу'), Самый неудобный хэт — но левом ноплыее 
РУС: тянуться к нему неудобно, переключать — 
еще неудобнее. Лучше всего повесить но него 
редко используемые функции, например, упров- 
пение заслонками радиатора. 

РѴД утыконо кнопками не меньше. Очень 
породовол хэт под указательный полец; идеоль- 
ное решение для управления закрылками, так¬ 
же его можно использовоть как триммер руля 
напровлеиия, 

Остальные кнопки нозначоются по вкусу; 
здесь найдется место и для форсажо, и для 
кнопки запуске двигателя, и для ряде других 
функций. Кольцо Range Knob и Апіеппо Switcb 
могут использов-аться, к примеру, для плавного 
упровления шагом еинто или для мосштобиро- 
ѳояия обзоро из кабины, если симулятор под¬ 
держивает эти функции. 


Особого внимания зослу.жи&оет микро- 
джайстик Справа, который управляется боль¬ 
шим пальцем. В первую очередь его можно ис- 
пользовоть для пловного переключения видов 
из кабины вместо классического хэта. В пра¬ 
вильности этой идеи убеждоет и тот факт, что 
микроджойстик роботоет и кок кнопко, что 
можно использовать для возврото своей ^еир- 
туальной головы' в центральное положение. 


Oy винта! 

Коков HOTAS в деле? Если втиснуть диагноз 
в дво слово, получится 'просто отлично Г 

При использовании HOTAS тебя срозу ох¬ 
ваты воет вселоглощоющее чувство полного 
контроля над сомолетом и ощущение собст¬ 
венного пилотожного всемогущества, чувству¬ 
ешь себя эдаким гибридом Покрышкине, Ко- 
жедубо, Рихтгофена и Хартмана вместе взя¬ 
тых. Жесткость РУС большая, но не чрезмер¬ 
ная — то, что нодо; пловность хода РУД подда¬ 
ется ностройке; все кнопки нажимоются четко- 
Просто фаитоетико. А теперь достаем кор¬ 
зинку с яйцоми и переходим к недостотком. Ку¬ 
да ж без ник! 

* Заметный люфт РУС, 
особенно по оси X. Не 
Смертельно, но непри¬ 
ятно: розроботчики 
утверждоют, что это 
не недостаток, а осо¬ 
бенность. Ток уж и 
быть — поверю, но 
мне это сильно не по¬ 
нравилось. 

• Фиксаторы но РУД, 
преднйэноченные для 
обоаночения проме¬ 
жуточных положений 
рукоятки, слишком же¬ 
сткие; при преодоле¬ 
нии фиксатора запро¬ 
сто можно двинуть РУД 
сильнее, чем хотелось. 

• Микро джойстик болтоется, кок,,, да что уж 
там: кок но сопляк Он болтоется. Нехорошо. 
Кстотн, при перемещении РУД вперед 
'верх" микроджойстика уезжает в положе¬ 
ние 'влево', что сильно зотрудняет его ис¬ 
пользование для обзоро. 

« То ли я токой сильный, то ли РУС все-токи 
недостаточно тяжелый, но при интенсивно'М 
маневрировании я его несколько раз от 


Позижив 

• Четкое управление в симуляторах, 

• Большое количество органов управле¬ 
ния; кнопки, хэты, кольца, микроджойстик. 

« Регулируемая жесткость РУД. 

• Ѳеликолепноя ностройко кривых отклико 
всех осей, ностройко мертвых зон. 

« Отсутствие огроничений Для нндивнду- 
ольной настройки. 

Нагатий 

« Зометный люфт. 

• Жесткие фиксоторы но РѴД 

■ Излишняя чувствительность мнкроджой- 
сгико. 

• Отсутствие эффективных средств для уп¬ 
ровления рулем нолровления. 

• Недостаточно тяжелое основание РУС. 

« Фантостическоя цена. 


































































М ЕСЯЦ октябрь выдался неурожайную но цено&уе сенсоцни и 
технические революции. Ничто не рухнуло, никто не понизил¬ 
ся, и ни одно зоразо не иэеолияо ородовоть^ся по оптовым, це- 
ком. Увы. Новости Скупы и неоригинальны. На первое, кок всетдо, оне- 
редное стихийное и потому не страшное увеличение цен но некоторые 
типы модулей ODR памяти. Изнутри гнетет уеереииость, что уже через 
недельку-другую (кок раз к выходу этого номера) ситуоцня союорѳоби- 
литируется и цены опять уподут. Долее налицо вполне предскоэуемое 
Снижение цен но видеоодоптеры нижней ценовой котегорни. Продовцы 
освобождоют нишу для более перспективного GeForce4, чей ассорти¬ 
мент Е последнее время просто родует. Немного 'упали* жесткие диски 
— особенно это зометно по ценам но носители ІѲМ. Неожиданно про¬ 
явились в Москве еще не скоро ожидоемые 'родные* видеокарты но чи¬ 
пе ATI Radeon 9700 Pro, тестирование которого ѳы можете освидетель- 
ствовоть в этом номере (статья 'GeForce4 киллер'). 6 пройсах некото¬ 
рых фирм были эомечены первые ласточки на чипсете AMD762. Имеет¬ 
ся в виду материнская плото — Microstar MS- 6501 K7DMaster-L. Новин¬ 
ка укомплектоваио двумя процессорными сокетомн типо Socket А, ин¬ 
терфейсом DDR, АТА 100, встроенным звуком и интегрировонным сете¬ 
вым контроллером. Возможна установка одного процессора Athlon 
XP+/Duron или двух процессоров Athlon МР, Неплохое и достаточно 
дешевое решение для сервера ночояьного уровня. 

Теперь о том, что зо сюрприз но этот роз ожидоет вое в ношей эпо- 
тожной котегории ^Компьютер длй..^'. Б этом номере мы публикуем ин¬ 
тереснейший мйтериол, посвященный компьютерному нелинейному 
Бидеомонтожу, Дело это непростое и требующее серьезных оппорот- 
ных ресурсов. Посему, чтобы немного облегчить зодочу организации 
собственной телестудии, мы решили подскозоть интересующимся чи- 
тотелям пору идеек 'ноу-хау'. Добавим, что советы по состовлемию 


Наименование 


Материнская плота: МВ Ерах ЕР-ЗКТАЗІ+ 

[Socket Л, VIA КТ133А, SDRAM,.AGP, Sound, АТА 100, ATX] 

Процессор; AMD DURON 1 OOOMHz [200MHz, Stjcket A] 

Вентнялтор: AMD Duroni Smort bn (6000 о6/мин).6а11 N24B 

ОЗУ: ігВМЬ 6ns SDRAM [PC-I 33| Hyundoi 

ПЗѴ: 40.0 G6 l&M IC35L040AWN07-0(UDMAK>0, 720Qrpm) 

Видеаллата. 32Mb AGP NONAME GeForce2 МХ-ДОО 

Дисковая 1: CD-ROM SOx ASUS CD'SSOO 

Дисковод 2r 1.44Mh 3.5“ SONY 

Корпус: MidiTower Marothon Ml-160 Blue 250WjP4|i ATX 

Монитор; 15* LG Studioworks 575e 

[0,23,50-1 бОНі, 1280 k1024@60Hz, TC0'99| 

Колонии; Diolog M-69 3 be 120W 


Ценй в у.е. 


$444,7 


Опция 1 ■ эомеио імодулй помети на Hyundai 256 Мб 

Опция 2: звуковая ллото Genius Мокег Live Ѵоіче 4.1 [Ov1l873&/PCI-SX) 

Опция 3: колонки Dialog М'530-4 

Опция 4: замена видеоплаты но й4МЬ AGP NONAME G#Force3 Ті200 

Опция 5: джойстик типа “геймгтад“ Genius MoxFire G-OB 

Опция 6: джойстик типа “рукоятка" Маккіго JSK-2 10 

Опция 7: джойстик типа "руль-і'педаям“ Typhoon PC TURBO WHEEL 

[2-0e ледопн в комлпекге) 

Опция 6: принтер Conor» 5-200 
[струйный, 5 сгр/мнн, 2880Ѵ20сІрі, USB, А4] 


К 


КДтеГОРИЯ МЕНЬШЕ $500 



1 Нсіименований 

І4еиаів у.е^ I 

Материнская плато: АІЬаІгог PX&45G PRO (5оскеі478, iS45G, 
FSB533, Raid, DDR, AGP, Sourvrf, SVGA. ATAl 33, ATX] 

S107,2 

Процессор: Celeron 1800 BOX [123k, 400 MHz, Socket 478) 

$91 

ОЗУ: NCP DDR 512 Mb PC-2100 (133MHz/266Mbp&) 

Sill 

ПЗУ: 60, 0 Gb WD бООВВ ATAlOO 7200 rpm(2 штуки для RAID) 

SI 70 

Ппото видеомонтожо: Pinnode Systems Sludio DCl Opius 

S140 

Дисковод 1 : CD-ROM 48x Cyber OEM 

S2i 

Дисковод 2:1.44Mb 3.5" SONY 

$9 

Корпус: MidiTower Cose 919 250W{P-4) ATX 

$19 

Монитор; 15' Somiron 56E (0.24, 50-120Hi, 1024 k768-80Hi} 

$130 

Клавиатура ; Sven 30fl PS/2 Slim [DlK'9e2Q| 

S4,5 

Мышь; Mouse PS/2 (2-bu1] 

SI,7 

Кодоякн; Dialog М-69 'libe 120W 

$5 

1 Итого; 

$809,4 1 

Опция 1: замеио модули памяти на NCP 256 Мб 

'355 

Опция 2: замечо жестких дисков на 40,0 Gb WD 4С0ВВ ATAlOO 7200 rpm -S24 

Опции 3: видвоплаю 64Mb AGP NONAME GeForce3 Ti20O 

+S85 

Опция 4: колонки Creotive inspire 5.1,5100 OEM 

+$74,} 

Опция 5: замена платы вищеомоигажо HO Pinnoede Systems LI NX [USB] -SSl 

Опция 6; принтер Canon S-200 
(струнный, 5 стр/мин, 2880*720dpi, USB, A4} 

+S63 



Наим«нвв<1нне 


Мотеринскоя ппото: МВ Асогр 6А815ЕР ѵ2 

(Socket 370, SBtSEP, SDRAM, AGP, Sound, ATAlOO, ATX} 

Процессор: Intel Celeron lOQOMHz (128L: L2 cesb, 100 MHz| 

Венті^лятор: SMART fCPGA c рег.нопр. BALL 60 кил 7931 

ОЗУ- 128Mb 6n&SDftAM [PC-133| Hyundai 

ПЗѴ: 40.0 GB IBM IC35L040AWN07-0(UDMA100, 7200rpm) 

Втщеаплота: 32Mb AGP NONAME GeForce2 MX-400 

Дисковод 1: CD-ROM 50 k ASUS CD-S500 

Дисковод 2: 1.44Mb 3.5* SONY 

Корпус: MidiTower Morothon Ml-160 Blue 25'0W(P4} ATX 

Монитор: 15' LG Studioworks 575e 

[0,28,50-160HJ, 1280x1024@60Hz, TC0^99) 

Ко'лонкн: OioloQ M-691 be 120 W 


Опция 1L зомеио модуля поміАги ча Hyundoi 256 Мб 

Опция 2: звуковой плато Genius Мокег Live Value 4.1 [СМІ8738/ PCi-SX} 

Опция 3: копешки Dialog М-580-4 

Опция 4: замена видеоплаты на 64МЬ AGP NON AM Е GeForce3 Ті200 

Опция 5: джойстик типа "геймпад" Genius МокРіге G-OS 

Опция 6: джойстик типа "рукситтка" Maxxtra JSK-2 10 

Опция 7: джойстик типа "руль-і-ледояи" Typhoon PC TURBO WHEEL 

[2-ве педолн в коімлпекге} 

Опция 8: принтер 

Canon $-200[струйный, 5 стр/мин, 2880V20dpi, USB, А4) 



•л іііЧРРРр 




















































































































КАТЕГОРИЯ МЕНЬШЕ $1000 


КАТЕГОРИЯ МЕНЬШЕ $1000 



Ноимѳновсгнке 


Могеринскои ппотй: Je(Wt3yV333DA 
[ScK ке1 А, VIA ШЗЗ. АТА 100, AGP, Aydto, АТХ( Ш 

Прсіцессор: AMD тЫ ХР 1600+ [2А6 МНг. 5ккеі А, 1 400МНі} $60 

Йентилйгор: Г^егічоІІСрке Volcano 6 Си+ 

jSockel А, $оскеі370, ZDOOrpm, up to 2GHz) $10 

ОЗУ: 356 Mb DDR SDRAM Somsjrtg jPC-2700, 166MHz/333Mbps) $72 

ПЗУ: 60 GB ISM IC35L060AWA07-0 fATAl 00, 7200rpm} $87 

бкдеоплата: 64МЬ AG P NOWAME GePwceS Ti200 $8$ 

Дисковод 1: CD-PeW Cyber 16i(/l 2 k/40k CW-03BD Retail S67 

Дисковод 2: 1.44Mb 3.5' SONY $9 

Корпус: MiDDLETOwe R IN WIN -$506 ATX, 350w $51 

Монитор- 17' LG Flatron 775fT jO.24. 50И 60Hz, 1280x1024@60Hz) $2 3 0 

Колонки- Dip lop M^SfiO Subwoofer 3.1 $32 


Итого; $752 


Опунй }; MweHo модуля памяти на Winbond PC-2700 512 M6 +$50 

Опііии 3: звукойой плсгта Сгеоітѵе SB Live 5.1 DD (SBOl 00, PCI] +$32 

Опции 3: колонки Creotivie I inspire 5.b 5100 OEM +$74,5 

Опции 4; Имена вндеоппоты ио й4іМЬ АІЬаІтоп Geforce 4 ТІ4300 
|DVI, TV-Optf +$73 

Олция 5: джонстіі*. типа 'геймпад' Logirech WlngMofl Gamepad Predsion USB +5Ы 
Олция 6: джойстик тило ’рукоитко' 

AVB GC- FBJ1 PEGASUS FORCE F E ED&ACK USB/COM +$60 

Огцич 7: джойстик типа'рулв+педали' AVB GC-F6WI Force Feedback USB +$80 
Опция 8: принтер EPSON Stylus Photo S95 Іструйный, фото-печоть„ A4) +$199 


конфигурации нам до вол и специй листы одной известной компонми, 
профессионально занимоющейся момтожом но РС-плагформе вот 
уже но протяжении 7 лет. 

Пункт номер роз е нашем списке — зто мотеринскоя плото 
Albatron FX845G РЮ (5осЫ47Ѳ, jB45G, FSB533, Raid, DDR, AGP, 
Sound, SVGA, ATAl 33, ATX]i. Избрана нами зо счет наличия встрс^ен- 
ного RAID КОНТ ролле ро, встроенного же видео, низкой цены и ноборо 
бесплотных вкусностей {USB 2.0, шестиконольный звук, шина 533 МГц 
и Т.Д.). По нобтодениям специалистов, при монтаже в первую очередь 
важна чостота процессора, поэтому вторым пунктом у нос будет про¬ 
цессор Celeron 1800 (12Ѳк, 400 
MHz, Socket 478). Но нош взгляд, оп¬ 
тимальное и самое экономичное ре¬ 
шение для выбранной пдотформы. 
Пункт третий — помять стон да рта 
РС-2100 объемом 512 Мб. Объем 
выброн из сооб рожей ИЙ 'чем боль¬ 
ше, тем Лучше'. По словом тек же 
специадистое-проктиков — эодочи 
редоктнровочия видео очень требо¬ 
вательны к объему памяти, РС-2100 
был предпочтен более быстрому РС- 
2700 по бонольной причине деше- 


> КРУТАЯ ЖЕЛЕ1КА 


им ьі штМі 


Г 


КАТЕГОРИЯ БОЛЬШЕ $1000 




‘ШЖІ S димщ Щ) (gH^AMon 


Наименование 


Цена в у«е. 


ЛЛоіерннскоя плато: Abit МАХ АТ7 

(Socket 462, VIA КТЗЗЗ, DDR, RAID, АТА 133, AGP, LAN, Sound, АТЩ $ 164 

Прнэцессор: AMD ATHILO N XP 2200+ [2б6МНг, Socket A} $ 170 

Бентипйтор: Therm-cilfake Volcano 7+ 

(Socket А/5оскегЗ 70/Socket 478, ep to SGHz) $24 

03V: 512 Mb DD R 5D RAM Wiлbaпd {PC-3200, 200MHi/4 QOMbps] S137 

ПЗУ. 120 GB IBM 1C35L120AWA07-0 {ЛТАІ00, 7200гргл) $152 

Видеоплате!: І ЗвМЬ AGP ATI 3D Rodeo л 9700 Pro (DDR, DVl, TV-Oul, OEM) $425 
Дисхобод 1: CD-fiW [32 k/12x/10)!)/DVD+RW[8k/4x/ 2!<) HP lOOi IDE RETAIL $445 
Дисковод 2: I 4 4Mb 3 5' ТЕ AC $ 11 

Корпус: MidiTovwer Cose Noblesse [Bbck] 3&0W P4 $S5 

Звуі^овая корта: S.B.Creotive SB AUDLGY PIcrtiniJiTi 5.1 eX PCI Retail Kft $217 
Монитор: TFT iB.rSQMY SDM-M8I (1280); 1024. 300:1 TCQ791 $1200 


Кгою: $3030 


Опция I: дополнительный модуль помятн Winbond 512 Мб +$ 137 

Опции 2: колонки Oeotive Speokers Megoworks 510 D 5. 1 +$360 

Опция 3: джойстик тило "геймпад' logiteeb ѴѴілдМоп Gome pad Cordless +S50 

► Олцмя 4: джойстик іипо 'рукоятка' Thrustmasler HOTAS-COUGAft USB +$360 
Опция 5: джойстик типе "руль+педопн" ACT-LABS Force RS+ACT-LABS 
Clutch Performance Pedal Syslem+AO-LABS GPL USB Shifier +$410 

Опция 6: принтер EPSON Stylus Photo 950 (струйный, фото-печать, A4) +$445 



Наимднаванив 


Цена в ѵ-в- 


МотерннСкОн ппота: Soltek SL-85DfiV3 
(5&скеі47е, VIA P4X266A, DDR, АТА 133, AGP, Sound, ATX) 
Процессор: CPU Penitium-4 Socket 473 ISOOE 256k 
[400MH2 bui) [Int PGA) 

Вентилятор: ThermoHoke Vokono P4 (Al 119) 

03V; 256 Mb DDR SDRAM So msurrg (PC-2700, t66MHz/333Mbps) 
ПЗѴ: 60 GB IBM IC35L060AVER07-0 (ATAl 00, 7200rpm) 
Видеоллша: 64Mb AGP NONAME Geforce3 Ti200 
Дисковод I: CO-ReW Cyber I 6 k/I 7x/40x CW-038D Retail 
Дисковод 2; 1.4 4МЬ 3-5" SONY 
Корпус: MIDDIETOWER INWIN.S506 ATX, 250w 
Монитор: 17-LGFIalron 775FT (0.24, 50-1 бОНг, 12&0л1024@60Нг| 
Колонки: Oialoq М-530 Subwoofer 2-1 


Итого 


Опция I: зомено модуля памяти на Winbond РС-2700 512 Мб +S50 


Опция 2; звуковая плата Creative SB Live 5.1 DD {S&O 3 00, PO) +$32 

Опция 3: колонки Creative Inspire 5.1,5100 OEM +S74,5 

Опция 4; замена бидеоплаты на 64МЬ Albatron GeForce 4 ТІ420 
(DVl, TV-OuS) +S73 

Опция 5: джснйстгік типо "гейнпад" Logitech WlngMon Gamepad Preersion USB +$l 4 
Опции 6: джойстик типо "рукоятке" 

AVB GC-F6il PEGASUS FORCE FEEDBACK USB/COM +$60 

Опция 7: джойстик типа "рупь+ледоли" AVB GC-FBWf Force Feedback USB +$80 
Опция 8: принтер EPSON Stylus Photo 395 {струйный, фото-печать, A4j +$199 


$96 

$106 

$8 

$72 

$B7 

565 

$67 

$9 

S5I 

S210 

$32 



йиэны. в качестве дисковых; носителей мы выбролн дао жестких диска 
Western Digital 600ВВ [АТА 100, 7200 rpm} объемом по 60 Гб. Предпо- 
ло'Житепьно при конфигурации они должны будут слиться & единое дис¬ 
ковое пространство, прнзеонное хранить в целости ноши многогиго- 
бойтные 'сы-рые' мотериолы. Фншко конфнгуроіции — плато нелиней¬ 
ного монтажа Pinnacle Systems Studio DClOpSus, о которой вы можете 
прочесть есе в той же статье на строницох все того же 'Железного це¬ 
ха". Остальные комплектующие подобраны стандартно. Монитор 
обычный, с диагонолью 15*. Причина — цена; и, кроме того, по сло¬ 
вом прожженных профессионалов — лишь жалкие пижоны могут тре¬ 
бовать 17' для роботы с разрешением 768x576 

Кок видите, ИТОГОВОЙ цена получилось отнюдь не бодрящей. Ѵеы, 
нелинейный монтаж — зоиятие дорогое. И потому в опциях предлог 
жено несколько вариантов облегчения конфигурации с надеждой но 
будущий апгрейд. В общей сумме вы можете снизить конечную стои¬ 
мость но 80-160 доллороѳ. Особое 
внимание обратите нс опцию но¬ 
мер 5, где вместо Studio DC 1 Op I us 
предлагается воспользоваться USB 
кобелем Pinnacle Systems LINX По¬ 
лезность и смысл этого предложения 
вы узноете, прочитов сомн-зноете- 
кокую Статью но страницах соми- 
зноете-кокого цехо. ■ 


КАТЕГОРИЯ БОЛЬШЕ $1000 


КРУТАЯ ЖЕЛЕЗКА 






НйИмйнанан не 


Цанй в уі;е- 


Мотермискоя плато: ASUS Р4Т5ЭЗ-С 

(Socket 47а, і850е, RIMM, AGP, Sound, IAN, ATX| SI72 

Процессор: Репііипп'4 2533E (512k L2 cash, 533MHz bus. Socket 478) BOX $351 
ОЗУ: SAMSUNG RIMM 512Mb RDRAM (PC800,4 OOMHz) S227 

ПЗУ: 120 GB IBM lOSLl 2DAWA07-0 {ATAl 00,7200rpffi) $152 

Видеоппата; 128МЬ AGP ATI 3D Rodean 9700 Pro 

(D DR, DVl, TV-Oet, OEM] $4 25 

Дисковод 1: CD-RW'|32 k/ 12x/ I’0 x]/DVD+RW(3x/4k/2x) 

HP lOOi IDE RETAIL $445 

Дисковод 2: 1.44 Mb 3.5" ТЕ AC $ 11 

Корпус; MidiTower Case Noblesse (Blackj 303W P4 $85 

Звуковая карта: S.B.Creotive SB AUDiGY Rblinijm 5.1 eX PG Relail Kit $217 
MoKmop:TFT 18. Г SONY SDM-M81 ( 1 280x 1024, 300:1, TCO'99) $ 1200 


Опций I: ДОПОЛИнтельны-и людупь памяти SAMSUNG RIMM. 5і2МЬ 
Опций 2; колонки Creative Speakers Megqworks 510D 5.1 
Опций 3: ДЖ.ОЙСТНК типа "геймпад" Logitech WingMan Gamepad Cordless 
Опций 4: Джойстик типа "рукоятка" Thru&tmosler HOTAS-COUGAR USB 
>■ Опция 5: джойстик типа “руяь+педапи" ACT-LABS Force RS+ACT-LA&S 
Clutch Performonce Pedal System+ACT-LABS GPL USB Shifter 
Опция 6: принтер EPSON Styles Photo 950 (струимый, фотсн-лечоть, A4) 


+$227 

+$360 

+$50 

+S360 

+$410 

+$445 













































































































ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


rm 


\^'j, 



МЦІІІПЧІ» 


Хочу преапгрейднтъ материнскую плспгуг но мучо- 
I юсь вопросом: влезет ли мой старый GeForce 2 
' МХ400 в слот AGP 8Х? 


6 Тйкик случаях май престарелый н кемного аыжнвшѵій из 
ума учитель логики собетовал рассуждать на пальцоіі. Довон по¬ 
пробуем, Иток^ большой палец — зто могучая AGP SX. Мизинец 
^ это, сто л о быть, твой не слишком могучий GeForce 2 МХ400 
Если ты не инвалид и не пришелец, то между этими двумя паль¬ 
цами затусоаалось еще три, И что это значит? Да ничего иѳ зна¬ 
чит. Я же Ска Зол, что мой учитель логики немного выжил из умо. 
Поэтому бросим эти бредни и будем россуждоть кок нормаль¬ 
ные люди. GeForce 2 MX 400 рассчитан но AGP 4Х. AGP 8Х пре- 
кросно совместим со своим младшим собротом, А посему ставь 
свой GeForce в новую материнку и не бойся. Но этом^ кстоти, 
обротная соЕімесгимость и кончается. Карту, россчитанную но 
AGP 2Хг в слот AGP 8К лучше не вставлять — дело может закон¬ 
читься запахом паленого. 


Помогите отчаявшемуся человеку! Хотел записать 
на диск видео с тюнера, потом глянул — фильм но 
70 минут занял на винте 4 гигабайта. Я ш шоке. Пы¬ 
тался заархивировать — размер файла уменьшил¬ 
ся ненамного. Как же полновесные фильмы всего 
ИР одни дней записывают? 


Твой тюнер, скорее всего, не имеет ап поротной компрессии, 
поэтому видео на диск аописыволось 'как есть', в сомом про¬ 
стейшем формате (чуть ли не bmp по кодром). Конечно, фильм 
подо ужоть. Чем — вопрос вкуса. Ты можешь выбрать один из 
нескольких десятков популярных кодеков. Например, ролик на 
ношем компакте пакуется кодеком DivX и, как видишь, пакуется 
весьмо неплохо. Если бы его кидоли но диск без компрессии, 
том бы вряд ли ношлось место для чвго-тоеще. Разные програм¬ 
мы для фотомонтожо (например, Adobe Premier или доже один 
из модулей 3D Studfo МАХ] могут паковоть в розные формоты с 
розной степеньно компрессии. К примеру, форматы Ьік и smk, 
которые специольно предноэночены. дая роликов в компьютер¬ 
ных играх, могут применяться а принципе для чего угодно, хоть 
для фильмов. А сжимоют так, что соседние форматы только зо¬ 
ви дуют Когда будешь выбирать приемлемый кодек, не забудь 
еще одну немаловожную деталь: многие сжимают изображение 
эо счет его качество. 6 но стройках большинство кодеков можно 
укозоть степень компрессии, Не спеши зодвиготь ползунок до 
упоро в iLow QuolHy — получившееся после нескольких чосов 
ожиданий зрелище может тебя не обродоноть. Для эксперимен¬ 
та Выбери небольшой (секунд дводцоть) отрезок своего фильмо 
и прогони на нем все подручные кодеки. Тогдо ты можешь визу¬ 
ально оценить качество и выбрать кодек по потребности.. 


! Можно ли но старушку ASUS РЗВ через пережод- 
НИН поставить Celeron 1100? 


Celeron ] 100 построен но ядре Tuolotine и стовитси на мате¬ 
ринские платы с чипсетом і8і 5-BStep. Чипсет 440ВХ (который уг¬ 
незди лея в твоей ASUS Р2В} преднозночен для совсем другого 
нопряжения ядро. Ток что Celeron 1100 можно поставить но 
ASUS Р2В только через специальный переходник, обладающий 
VRM -блокйм для генерации нужного для Toalatine напряжения. 
Одна загвоздка: нет сейчас таких переходников в продаже. Да, 
анонсировсіпся один, но где он сейчас? Носкояько я зною, в 
Россию токой переходник еще не поступил. Ас обычным пере¬ 
ходником процессор просто не сможет роботать. Ток что не 
судьбо тебе пока сделоть выгодный апгрейд. Скорее всего, при¬ 
дется покупать новую материнскую плату. 


24 часа в сутки мьгепенн^ с вамИш В ocftt^bHoe 
врема £о ммой можно сввзагьса по мылу 
Ноі-ІІп 0 і§^ІдгоіпапІ 0 ^ги или на форуме '^Горячев 
ОЫІШЕ" на сайге вашего наилю&нмейшего журнала 
wwwJgromania^ru 

Также хочу напомннтЬг что по адресу 
raxgon-faqi^igromania^ro открылось и успешно 
функционирует уже некоторое время наша 
"Разгоряченная линия", посвященная 
исключительно вопросом разгона^ Велкомі 


А 


В некоторых старых играх графике ооксельная. 
Л что такое коксель? Это какой-то устаревший 
стаиАарт? 


Нет. Боксе ль, но мой скромный взгляд, — это самый пере¬ 
довой стандарт, просто никто об этом не знает. Суть в том, 
что роньше розработчики были посмелее и решолись но раз¬ 
ного родо эксгтериментьі. Сейчос внедрять воксельную трофи¬ 
ку боятся — вдруг она окажется экономически нецелесооб¬ 
разной? Опять же, довести эту технологию до ума ни у кого 
руки не доходят. Среди шедевров прошлого на воксельиой 
грофике основывались Outcast и отечественные 'Бангѳры' 
(правда, только чостичио). А еще во многих играх воксельноя 
технология применялась для обработки ландшофтов. 

По большому счету, воксель — это трехмерный пикселы. 
Только с небольшими нюансами. Вот мир из чего состоит? Ну, 
понятно, что из девочек и мольчикоа. А помимо? Из атомов до 
молекул, и прочих мелких соринок. А почему бы трехмерный 
мир по ту сторону мониторе не воссоздоть из каких-нибудь 
элементе pH ых чостиц? Конечно, не ток их мелких, но чтобы ря- 
до&ой геймер неоднородности миро не заметил, Ведь кок хо¬ 
рошо получитсв — Стукнул кулоком по стене, а в ней дырко по 
форме кулака, А сом кулак но мелкие кусочки... Стено-то из 
частиц состоит, по-этому рассчитать ее физику проще просто¬ 
го, Кулак, ясен пень, тоже не железобетонный. Проехался 
джип по дороге, о с дороги поднялись красивые клубы пыли. 
Конечно, дорога — это ведь сборище чостиц, поэтому кокую- 
то их часть можно приподнять и вверить зокону тяготения. 

Но начальном этапе разработки предполагалось, что вир¬ 
туальный мир из вокселей будет жутко красивым и св-ерхреа- 
листичным. И жили бы все счастливо, и было бы у в-сех много 
воксельных конфет, если бы производители видеокарт хоть 
роз почесолись и сделали аппаратную поддержку векселей. 
Ну, производителйм видеокарт и чесаться-то лень, о уж воксе- 
ли внедрить... Без поддержки на аппоротном уровне кристаль¬ 
ной мечта рассыполась в воксельную пыль. Ведь воксели и 
сейчас обсчитываются только процессором. А особой произ¬ 
водительности таким подходом не добьешься. Вот и загнулась 
замен отель ноя технология, И многоожндаемый Outcast 2 де- 
поют (точнее, дел о ли — проект закрыт] но полигон ох. 


fl слышал, что чер>вз Мнгврмет можно енонить по 
междугородке но холяву или по низким тарифом. 
Не подскажете, как іто можно сделсть? 


Обмануть АТС кок вариант можно с помощью модема, 
Скочов но популярных хакерских ресурсах тоны доступа. Путь 
этот мной еще полностью не изучен, поэтому более подроб¬ 
ные рекомендоции смотрите в следующей 'Горячей линии'. К 
вопросу этому мы непременно вернемся 

Если же кокерскоя жилко тебе чужда, ты можешь не выпен- 
дривоться, о поступить как всё нормальные люди. Берешь про¬ 
грамму М$ Net Meeting (оно входит в поставку windows по 
умолчонию)^ ноде&ОЁшь свои наушники с микрофоном, связы- 
аоЁшься с необходимым тебе сетевым обонентом, и вперед... 
Единственная незодочо в том, что у твоего собеседника тоже 
должен быть Net Meeting, модем, микрофон и, наверное, ка¬ 
кой-нибудь компьютер. Но это ведь мелочи, про в до? 

Должен тебя предупредить, что удовольствие от розговора 
ты получишь только в том случае, если модем у тебя хороший, 
а линия цифровоя. В противном случае тебе придется ждать 
ответных реплик собеседнико по несколько минут. 






























































я долго не польэооолся моим принтером Epson 
С40, и у него засохло головка. Неужели «е те¬ 
перь придетсв меиать? Нельзя ли ее как-нибудь 
оживить? 


Можно, но операция эта кѳ для слабонерЁных. Но если де¬ 
нег на печотоюідую голо&ку совсем-совсем жалко {оно понят¬ 
но — Sto штуковиио стоит почти кок сом принтер), можешь по¬ 
пытаться ее реабилчтироѳоть. Не дою стопроцеитнон горон- 
тйи, но многие так спосали себе и нервы, и деньги, Все ниже¬ 
описанные инструкции выполняйте но Свой страх и риск! 

Существует две стадии загрязнения головки: 'не печатает' 
и 'са&сем не печотоет*^. Для каждой стодии свои методы. Для 
промывки голо во к тебе потребуется о риги ноль ноя промывоч- 
ноя жидкость от Epson - А29 или А49. Первая применяется 
для *ие печотоет', о вторая, кок ты, наверное, уже сом дого- 
долся^ для 'совсем не печатает'. Стодию 'Ну воще не печото- 
et' мы разберем ѳ конце. Для лучшего эффекта рекомендую 
Смешать эти две жидкости е ровных пропорциях. В любом слу- 
чое, тебе не удосгся просто так использовать А49, ток кок 
^жидкость' Эта вязкая, кок мед. Возьми шприц на Ю миллилит¬ 
ров и 30 ПОЛИ я й его нашей гремучей смесью. Теперь внима¬ 
тельно посмотри ко головку принтера. Увидел конус, который 
входит в картридж? Отлично, о теперь надев ой но него шприц. 
А теперь оккуратно, постепенно увеличиеоя напор, прокачи- 
вой через дюзы промывочную жидкость. Всю процедуру, есте¬ 
ственно, лучше проводить где-нибудь нод раковиной. Внима¬ 
тельно ноблюдой 30 дюзоми. Если из каких-то дюз не льется 
жидкость, попробуй поводить поршень шприцо тудо-сюдо. 
При этом возможные чостицы грязи переместятся и вылетят с 
другой стороны. Повторяй процедуру до тех пор, поко из каж¬ 
дой дюзы не польется ровная струй ко. Кстоти^ если ты еще не 
догадался, головку перед всей этой опероциен надо сиять! А 
то имеются тут рядом со мной индивидуумы... После всех муче¬ 
ний ставь головку но Законное место, вытирай пот со лба и 




вставляй оригинальные картриджи. Теперь через понель уп¬ 
равления Б ностронкоя дройвера принтеро несколько десят¬ 
ков роз прокачай чернило через дюзы (том должно быть то коя 
опция). После пробеди роспечотку дюз. Если все в порядке — 
принтер снова эароботоет. 

Что же может быть не в порядке? Вот это как роз и есть то 
самая Злополучная стадия 'Ну воще не работоет'. Дело в том, 
что при длительном использовании некачественных 'туевых 
чернил' пьезокристалл постепенно разрушается от перегре¬ 
ва. Зосыхоние чернил и дальнейшие попытки 'пропечототь' 
принтер приводят к логическому, но трагическому финалу. Ес¬ 
ли ток, увы, ты имеешь дело с полностью поврежденной голо¬ 
вкой^ ремонту не подпежощей. 



у меня • комле жихий звук? Когда я 
к€»лонки иа полную, звук очень тихий,., 


Уж сколько роз твердили миру, что требо конфигурацию 
свою писать! Ладно, буду годоть на кофейной гуще. Для начоло, 
ну вдруг, но всякий случай, проверь регулятор звука е Wtndows 
— вдруг он задвинут по самое не хочу, Если проблема не в этом, 
есть только два ворианто — либо у тебя слишком мощные ко¬ 
лонки, либо слишком хи ЛОЯ звуковая корта. А может быть^ и то, 
и другое Одновременно, Если под рукой есть старый советский 
усилитель, особенно пaмпo&ый^ попробуй включить его между 
колонками и звуковой кортой. Если входные и выходные сопро¬ 
тивления не слишком различаются, звук будет такой, что под 
стол лезть 30x04 ется. Предупреждаю; выполняй эту операцию 
но свой страх и рисхі Ну о если советские усилители в твоем до¬ 
ме отродясь не водились, могу посоветовать только одно — 
ставь звуковую корту помощнее. Скорее всего^утебн какой-ни¬ 
будь нобордный АС'97, Естественно, усилок но мотерннекой 
плоте не сможет 'роскочоть' зверский распольцоеоннуй сабву¬ 
фер. Если с деньгами худо, можешь поставить любую Звуковую 
корту, лишь бы внешнюю. Ее усилитель будет в любом случае 



О А ВЫ знаете, что... ^ 

...при редактировании любого тексто очень удобно 
пользоваться клавиатурными сокращениями, Комбиноция СН- 
С, например, позволяет скопировать выделенный участок текс¬ 
то в буфер обмена, о Ctrl-V, наоборот, естовить. 

...вполне реально создать на ра¬ 
бочем столе иконки для быстрой пѳреэо- 
грузки и выключения компьютера, даже 
если вы не облодоете новыіками про¬ 
граммирования. Просто создайте дво 
ярлыка. 8 робочем пути первого проли- 
ш ите 'C:\WI N DO WS\R U N D LL. EXE 

user.exe,ExifWindowsExoc", второго — 
'C:\WlNDOWS\RUNDLL. EXE 
user.exe^Exil'WincfoMrs', Теперь no двойно¬ 
му клику вы сможете быстро перезагру¬ 
зить компьютер или завершить работу. 
Если Windows Вы выгуливаете в папке, 
отличной от C;\Windows, измените пути 
до файле rurdlil.exe соответствующим 
образом. 

...подшутить над другом вы сможете, букѳольно на де¬ 
сять секунд получив доступ к его компьютеру. Если, конечно, за 


Q 

Перегруз... 


Убиться 


^еп^ск программы 


Введите имя программы, папки дежумента, 
который требуется огкръгть. 


Открыть: |C:\Windevv$SiarKi3;2.exe usep^swepnwusebbjUonl ^ 



OK 


Отмена 


Обзор,,. 


Это время успеете кликнуть по кнопке ПуСк->Вьполнить... и ввес¬ 
ти строку 'C;\Wirdows\rkindll32,exe user,swopmousebutton', 
Друг будет очень удивлен, когда обнаружит, что клоеиши мыши 
неожиданно поменялись местоми. 

...скорость выпадения розного родо менюшек можно 
поменять с помощью реестра. Зо это отвечает параметр 


іК: I'arAWM^p EKCCIIJJ 




Dpawta |m Егрла,4 
К ^ МбА і.'імвіопі» 

t Ш HXEv_aASSf s^ROOT 

> id Ap^nrft 
- дД r«rtral 

dBl AcWKbitF 
.. ^ 

^ Cjdbi 
rj jg| biwr* 

- 



(»■* 

T«r 

TT 


H KEY_CU RR E NT_U5E R\Control Panel\desktop\MenuSKowDeloy 
Учтите, что параметр текстовый, о не числовой, хотя время ука- 
зывоется в миллисекундах. 

...с помощью рвестікі можно создовать своего рода 
псевдонимы! для фойлов, и даже с использовомием русских буке. 
Например, чтобы создать псевдоним для Блокнота, откройте е 
реестре ключ [HKEY_LOCAL„MACHINE\SOF7WARE\ 
Microsoft\Windows\CurrentVersion\App Poihs, Создойте новый 


Ной компьютер' 


I Файл Правка Перевод Избранное ^правка 

І 4- • -[^ і 


I ^ [Щ 


Адрес 


записная_кннжка 


3 Диск 3,5 

IIСистема [С:) 
95чмар (D:] 




подключ и позовите его именем псевдониме, например 'зопис- 
ная_книжка'. Установите значение парометро 'По уллолчонию' 
ровным полному пути до вашего блокноте (скорее всего, это бу¬ 
дет C:\Windows\notepad.exe]. Теперь в строке 'Адрес' любого 
окно вы можете нописоть 'зописная_книжка' и нажать но Enter 
— и блокнот тут как тут. 










































































































Алексей Мокоренков (MakarenkOFF^igromania.ru) 




Бегикий круговорот 'Нопстеро^ & вьіртуапьной 
природе Интернета^ суда по всему^ подошел к ло¬ 
гическому зоеершениЮ'. Но 40 а свою карьеру музы¬ 
ке л ьной шкртулки е допеколл 1995 году с легкой ру¬ 
ки поренько Шони [Шон Фэннинг), '‘Нопстер* про¬ 
делал длинный Путь от утилиты для узкого круга 
друзей ШйнО до крупнейшей программы по обме¬ 
ну музы кол ь^ными фойломи. До 1999 подо кок сомо 
nporpaivwio, так и тронсфер музыкальныя файл о-в 
были абсолютно бесплатными. Но летом деайнос- 
то девятого но 'Напстер' подали в суд сразу не¬ 
сколько студий звукозописн, обяиниа влодельцев 
корліо рации в норушѳиии овторскик прав. 

Целый год шло судебное разбирательство, и 
все это время 'Нопстер' продолжол функциониро- 
еоть, В 2000 году судом одного из штатов было вы¬ 
несено решение в пользу истцов, по которому ком¬ 
пания Nopster должно было аыплотить кругленькую 
сумму постродовшей стороне. Уже тогдо по Ин¬ 
тернету поползли Слуяи, что 'коля во кончилось, и 
шорашку скоро прикроют*. Но последовало олеп- 
ляция, потом сново. Прошел еіде один год, но про¬ 
тяжении которого пользователи Сети продолжодн 
свободно обмениваться трЗ'шками бесплатно. 
Пока, иоконец, но окончите льном заседании судо 
сразу несколькия штатов было решено признать 
'Нопстер* виновными и заставить компанию вы- 
плотить несколько миллионов долларов. 

Понятно, что подобной суммой крмпония не 
обладало, поэтому было разрешено продолжить 
распространение музыкальных файлов, но уже за 
деньги |иСтды С этим полностью СОтлОСилиСь). 

И вот относительно недовно Napster — кото¬ 
рые сами уже не справлялись с выплотой долгое — 
должно было купить немецкая компания 


Berfel$niqnn. Вегіеіьглапп должны были помочь 
'Нопстеру" расквитаться с долгами и заново запу¬ 
стить сервис плотного распространения музыки 
через Интернет. Но когда контракт был уже почти 
поди ИСОН, очередным заседанием суда было выне¬ 
сено решение запретить продажу корпорации. Но 
Этом дело пока заглокпо- Почти очевидно, что 
Napster не сможет вовремя выплотить задолжен¬ 
ность, а у .жителей Сети популярностью пользуются 
уже совсем другие службы распространения музы¬ 
ки. Тот же Morpheus или Kazoo, 

Похоронка МО Napster еще не пришло, но за¬ 
упокойную уже можно спровлять. Похоже, оста¬ 
лось совсем немного. 

Идеальная защиіа 

Microsoft уверяющая всех, что продукты 
компонии идеольно защищены, продолжоет нг- 
морироеоть очевидные фокты, А фоктьі говорит, 
что продукты Mtcrosolt защищены НЕ идеольно. 
Б этом очередной роз зостовил всех убедиться 
молодой хок^р из Швеции, езломовииин ком¬ 
пьютерные сети трех крупнейших шведских бой¬ 
ков. Демонстроцнонмоя отоко велось через 
SSL-npOTOKon. Хокер создавал фальшивые SSL- 
сертификотьі и подкподыѳол их пользователям,, 
осуществлявшим бонкоеские операции. Если бы 
целью атоки было не демонстрация имеющихся 
дыр в протоколе, о воровство, то владельцы 
кредиток ноутро обнаружили бы себя бонкро- 
томи. А так — отделолись легким испугом. Впро¬ 
чем, достойной ольтернотивы Microsoft SSL на 
рынке пока нет, ток что придется довольство¬ 
ваться этим "решетом' до выходо кокого-нибудь 
Microsoh SSL 2... 

Червь-детонатор 

Сколько ни предупреждала 'Лоборотории Ко- 
спѳрского*, а очень многие лользовотел и ток и не 
озоботились очисткой своих компьютеров от зло- 
ере дного червя Klezl. И шестого сентября настал 
день росплоты- Одно из многочисленных хіодифи- 
каций вируса — Klez.E — стерло ииформоцию с 
винчестеров тысяч пользователей по всему миру. 



Бонковские счете, финансовые отчеты, личные до¬ 
кументы... Червь прошепся по винчестерам, по¬ 
добно низкоуровневому форматированию На¬ 
стоятельно рекомендуем обновить антивирусные 
базы данных и пройтись по дискам лишний раз 
скоиером, поскольку точно не известно, когда сде- 
тонируют, до и сдетйнируют ли вообще другие 
версии Klez!. 

Вирусный Тор 

В очередной раз предпогоем вам ознакомиться 
с десяткой самых раепростроненных вирусов Ин- 
тернето, 

1. t-Worm.Klez 

2. t-Worm.Lentin 

3. Win95.aH 

4. Abba 

5. l-Worm.Hybnis 

6. Win32.FunLove 

7. l-Wornn.Sircani 

8. l-Worm.Mogistr 

9. Win95 Jecata 

10. i-Worm.HappyTime 

Ha Klez приходится порядке 70 процентов ви¬ 
русного 'рынка'. Около тридцати процентов попу¬ 
лярности достолось Lentin, остальные вирусы соби¬ 
рают, что остолась ~ по 0,5 и менее процентов. 
Но заметьте, что в десятку до сик пор входят виру¬ 
сы, эпидемии которых были более четырех лет на¬ 
зад, вирусы, которые видит и удопяет любой вирус¬ 
ный скоиер. А значит, причина жизни этих вирусов 
в Сети лишь одно — человеческий фоктор. Мы — 
пользовотели — забываем проверить приходящую 
корреспонденцию, мы не обновляем онтнвирусные 
базы, мы не зощищаем систему фойереопом,,, Б 
общем, 'защити Систему и живи спокойно' или тря¬ 
сись каждый божии день, что зовтра вся нужноя ин¬ 
формация будет безвозвратно потеряна. 

Эпидемия? Полноте! 

Вирусные эпидемии, ви¬ 
русные эпидемии.., Шуму-то 
сколько. Но если вы внима¬ 
тельно Следили 30 нашими 
*Но&остями Интернета*, то 
могли эометнть, что зо ис¬ 
текший год все Эпидемии 
были обусловлены старыми 
вирусами — двух-трехлетней довности. Неужели 
новые Вирусы не способны состовить конкурен¬ 
цию своим предшествеккиком? Судя по всему, ток 
и есть. К тому же зо 2002 год, вопреки мрачным 
прогнозам специалистов, появилось очень немно¬ 
го по-но стоящему новых вире и. Хакеры предпочи¬ 
тают модифицировать код уже имеющихся про- 
громм, А это значит, что е ближайшем будущем, 
скорее всего, можно будет немного передохнуть 
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_ ИГРОМДНИЯ _ 


ИНТЕРНІТ 


от массовых oTQr но наши компьютеры. Соере- 
менны'е онтивирусные программу достоточно хо¬ 
роши, чтобы росоознавоть есе ги6р»іиы^ вычленяя 
(СОД вирусо-прородителя. Ну а соеершѳнно новые 
Вирусы, кок наглядно демонстрирует стотистико, 
нынче не е моде. 


SMS тебя за пятку 



Отечественные пользователи мобильных теле¬ 
фонов, подключенных к "'МТС или *Би-Лойн', ино¬ 
гда получоют по несколько рекламных; SMS 8 день 
и не особенно расстраиѳоьотся по ^тому поводу. 
Токово уж русская душа — 'на холяву и уксус слод* 
кий'. А вот душа англичан совсем не такая. Им сла¬ 
док только тот уксус, который они — онгличоне — 
сами купили ввиду острОЙ необходимости. Поэто¬ 
му, когда британской СОтовдя компания МоЬу 
Monkey начала буквально зовопивать своих попь- 
эовотелей SMS^komw с рекломной ииформоцией, 
попьзовотѳли тут же оброіились в суд. Суд россмо- 
трел иск и счел необходимым оштрафовать МоЬу 
Monkey но... пятьдесят тысяч фунтові Похоже^ Эпи¬ 
демия сотового спама ном в ближайшем будущем 
не грозит. 

Грудь — колесом^ 
а остальное как 
получится 

Скожиге, вое волнует длина вашего пенисо? 
Что? Вы девушка? Ну, тогдо вас просто обяэол 
волновать размер ва¬ 
шего бюста? Что, нет? 

Не волнует? У вас нет 
бюста? Тогда почему 
же... Что-что, молодой 
человек? Это вас вол¬ 
нует размер бюсго во- 
шеи девушки? А ее 
длина вашею пениса 
не волнует? 

Уж не зною, как вое., а вот американцев эти два 
вопроса — длина детородного оргона и розмер 
оргоно детаескормлиеоющего — волнуют. ПрИ' 
чем весьма. Иначе как объяснить тот факт, что 
компания СР Diretl успело зороботрть круглую 
сумму но продаже тоблѳток для, гм... решения оз¬ 
наченных выше проблем. Или зто не проблема? 
Ну, для кого как, видимо. Во всяком спучое, тысячи 
американцев с радостью расстались с 60S зо 'за¬ 
мечательную возможность увеличить гобориты 
своих, причиндопов'. Ну а как только изрядная 
суммо было CF Direcf новорено, строжи правопо¬ 
рядка стремительно прикрыли 'шарашку' и еерну- 


ли несчастным америконцам, так и не увеличив¬ 
шим розмеры своих достояний ни но дюйм, их 
кровно зоработанные. 

Ѵго-чго, молодой человек? Вам интересно, бы¬ 
ли таблетки для груди и для того, что пониже, оди¬ 
наковые или разные? Думаем, что разные, блро- 
чем, хегкоя теперь-то разница. Надеяться все ров¬ 
но уже не но что... 

Хакеры наегупаюі 

Кок йы Думаете, какие хакеры самые опосные в 
мире. Амери конские? Немецкие? Годо дво-три но- 
30д еы были бы провы- Но не сегодня. По донным 
неэоеисимых исследований компании MI2G, но се¬ 
годняшний день самыми опасными являются бра¬ 
зильские компьютерные хулигоны. Буквольно за 
полгодй число брозиіпьсгих хйкеров выросло чуть 
ли не в два роза, а количество серверов, взломан¬ 
ных ими, — в пять раз. Подобную активность имен¬ 
но брОЭильских хакеров исследовотели объясняют 
тем, что в Бразилии пока нет действующих зако¬ 
нов, обеспечивоюшцх должного нокозония зо вир- 
туольньге преступления. А вот ноличне ток их зако¬ 
нов в США н Европе как роз обуславливает спад 
хокерской активности е этих регионох. 

Есть и еще одно причина, ліо которой европей¬ 
ские и омери ко некие хакеры не ток активны. По зо- 
явленню известного онглийского хокеро Scotsman 
GuS, основным препятствием для роз вития хакерст¬ 
во в Англии служит не действующее законодатель¬ 
ство, а влемеитарное ломерст&о начиноющих 
взломщиков, многие из которых уже достаточно 
Опытны, чтобы Отследить и выявить деятельность хо- 
кероа-професСионОлов, но вот с СОмОмнением у 
них еще не все в порядке. Поэтому очень часто они 
стараются воспользоваться трудами других. На¬ 
пример, еорвоться на сайт, взлом которого был 
нсгчйг другим хакером. Ну а если воспользоваться 
трудами другого не получается ввиду недостатка 
собственных Эноний, хокеръі-лймеры просто тре¬ 
звонят но всю Сеть, что- де они увидели начало 
взлома... Понятно, что после этого продолжоть на- 
чотую роботу опытный хокер уже не сможет. 

По словом Скотмоно получоется, что понятия 
хйкерского бротство уже несколько лет как не су¬ 
ществует. Нельзя просто прийти но тусовку и рас¬ 
сказать приятелям, как ты крут, как взломал сайт 
бойко/корпорации/частного лицо. Приходится де- 
лоть все тихо, никому ничего не говоря и следя, что¬ 
бы никто ничего не уэнол. Ток что романтики ё ха¬ 
керстве уже нет, о заниматься взломом очень 
Сложно и Зачастую невыгодно. 

Сервер под замком 

Весьма интересный способ зощнты серверов 
от ото к хокеров предложила японская компания 
Scarabs. Scarabs разработоло новый жесткий 
диск, в котором к каждому 'блину' прнлагоется не 
одно, как е большинстве нынешних хордое, о две 
головки. Одно умеет записывать и считывоть ин¬ 
формацию, а вторая только считыёоть. Когда такой 
винчестер работает в режиме подключения к Ин¬ 
тернету, задействована только считывающая голо¬ 
вка, ими один хокер не сможет изменить содержи¬ 



мое на винчестере сервера. Для активации же за¬ 
писывающей головки необходим специальный эле¬ 
ктронный ключ, который находится у оператора 

Вот такая неэомыслоеотоя идея, не без здраво¬ 
го смысло, но.,. Как себе товарищи из Scarabs 
представляют роботу, скажем, почтового сервере 
или серѳеро по сбору донных? Без записи инфор¬ 
мации извне работа такого сайто будет попросту 
невозможно. Но для простых информационных 
страничек л:адабнын винчестер — идеальная защи¬ 
та от атак из Сети, 

Аиіивирус на аніивирус 

Еще одно маленькое предупреждение о ма¬ 
леньком иеизѳестном, но весьма зловредном ви¬ 
русе. Получив письмо с заголовком видо: 'Protect 
Youf NetWare with Kaspersky Anti-Virus', — не спе¬ 
шите зопускоть 'якобы Антивирус Косперского', 
Прикрепленный к Письму. Лучше сразу загустите 
настоящий антивирус и пройдитесь по своему вин¬ 
честеру. В письме содержится троян, который при 
первом же коннекте с Сетью передо ет упровле- 
ние вашим компьютером удаленному серверу, с 
которого зогружоетсА утилита несонкциониро- 
ваиного доступа к информации на вашем диске. С 
этого момента все файлы но еошем компьютере 
будут открыты для доступа любому проходящему 
мимо хакеру. 

Хакеру на замеіку 



Товарищи хокеры, к вам обращаемся... Обяза¬ 
тельно обратите свое пристольное внимание на 
утилиту Winnow Оеапег от компании WinnowSoft. 

С ее помоіщью вы сможете уничтожить любые сле- 
дьі пребывания вашего компьютеро в Интернете, 
замести все следы своих темных делишек. Про¬ 
грамма удоляет все .dot- файлы, в которых содер¬ 
жатся сетевые логн и которые простыми средства¬ 
ми Windows удалить нельзя... 

Конечно, это шутка. Шутко во всем, что косаѳі- 
ся хакерского применения Winnow Cleaner, пото¬ 
му что первое, что нозубок выучивоет любой ко¬ 
кер, — как вручную удалить все Интернет-логи со 
своего компьютера ток, чтобы ни кокой Интерпол 
не подкопался. А вот все, что было ска зон о о ро¬ 
боте донной программы, — правда. Большинство 
'клинеров' умеют удалять только сами файлы, тог¬ 
да как Winnow Оеапег чистит логи внутри файлов. 

Поэтому настоятельно рекомендуем утилиту к ис¬ 
пользованию всем, кто достаточно чосто серфит 
по Сети. Программу можно взять из роз дело 'По 
журналу' нашего компакта. ■ 
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Ответы 

на часто 
задаваемые 
вопросы 


Во втором номере "Мании'' га этот 
год было опубликовано стотъя "Игро по 
модему"^г в которой доступным языком 
объяснялось;, кок поиграть с другом по 
модему в любую игру, поддерживаю¬ 
щую модемное соединение. 

Несмотря но то^ что в статье было до но по¬ 
дробное рукОЁОДСтео по положи вонміо коннек- 
то, от вое начали поступать вопросы по ност- 
ройісв модемоа под конкретные системы и игры. 
По ноиболее частым вопросом мы и подготови¬ 
ли донный FAQ. 

Вопрос tQ}; Вы писопи, что можно игроть по 
модему через протокол ТСР\1Р, А можно ток иг¬ 
рать в Worcroft III? 

Ответ (А): Можно. Алгоритм действий не от¬ 
личается оттого, как была описано в стотье. 

Q: Я хочу сьгроть по сетке с приятелем, но у 
него стоит ХР, о у меня Wfn 98. При каждом под¬ 
ключении система требует ввести имя домена н 
пороль. Кок ото обойти? 

А; Откройте 'Панель упррдления', затем — 
'Сеть'. 8 графе 'Способ входе в сеть' выберите 
'Обычный вход в WindoM^i', 

Q; <огдо я пытоюсь сыграть по модемуигро 
просит ввести мой ІР-одрес. Как его узногь? 

А; Заходите в 'Пуск'/'Выполнить', в строчке 
ввода ноберите фразу 'winipefg'. Играйте на 
здоровье. 

Q: Играть с одним оппонентом мне уже на¬ 
доело, Хочется роэнаоброэия. Скожите, как по¬ 
играть в Counter-Strike по Интернету? 



А: Б главном меню — Play CS, долее Play 
Online, Теперь или сами создавайте новую игру 
(правда, приготовьтесь к томительному ожидо- 
нию| или же подключайтесь к уже созданной 
кем-то [значительно проще). 

О;: Мы делаем все в точности по статье. Пы¬ 
тались играть е Unreal Toumoment. Зопускоем 
LAN Games и просто не видим оппонеито. Что 
делать? 

А: 6 том-то и дело, что нужно нажимать не 
Find LAN Gomes, о Open Location, где и вводить 
ІР-одрес товарища. 

СІ: Недавно я поставил себе Windows 
Millennium Edition, а том все не так, как описано 
в журнале. Неужели придется играть только в 
Интернете? 

А; Поигроть е 'Миллениуме' можно, но по¬ 
требуются некоторые усилия. Запускоете Му 
Network Wizard и создаете Networking Floppy 
[сетевую дискету)- С ней вы идете к другу (или пе¬ 
ресылаете содержимое с помошью программ), 
он запускает файл, и все отлично роботоет. Но 
роботоет с моленькой оговоркой — только если 
у вас установлена сетевой карточка (стоит до¬ 
вольно дешево — около 10S). 

Q: Если я яочу поигроть по модему, нужно ли 
эапускоть НурѳгТегтіпоІ? И вообще, для чего 
нужна это утилита? 

А; Эта программка нужна для передочи фай- 
лов по модему. НТ облодоет неудобным интерфей¬ 
сом, поэтому советуем воспользоваться аналога¬ 
ми этой утилиты — PC-Telephone и Іглісі Messenger. 

О; Решили мы с другом поиграть по модему. 
Сделали все как написано в февральском номе¬ 
ре 'Монии', даже ІР-адрес указали тот же. Я 
(сервер] вхожу в 'Квоку'/'Мультиплеер', 
з-дою новую игру и жду. Тем временем мой друг 
тоже заходит в Quake, нажимает тильду и пишет 
'connect 124.0.0.2', о после этого начинается 
отсчет (AWAETING CHALLENGE-, 2,3,4,„1. Он 

так ждал до 120,,. Кок налощить коннекг? 

* 


Аг Мы получили около пятнадцати писем по¬ 
добного содержания. Эта проблема досаждоет 
квакером всего мира довольно давно. Роэ годка 
проста: несовместимость версий. Оиоке III. На¬ 
пример, у вое стоит последняя версия 1.31, о у 
вашего друга — древняя 1.17. Чтобы поиграть, 
нужно всего лишь пропотчить игры одной и той 
же 'эоплоткой'. 

Q: После прочтения статьи об игре по моде¬ 
му у меня возник один вопрос. Насколько я по¬ 
нял, способ игры, описонный в журнале, подхо¬ 
дит для Wln9x, А как играть в Windows ХР? Я за¬ 
шел в *Ѵстановку Windows', облазил там асе 
разделы, но нигде не нашел 'сервер удаленно¬ 
го доступа'. Решил, что он установлен по умол- 
чонию, стал смотреть в 'удаленных подключени¬ 
ях', в свойствох подключения и т.п., но нигде ни¬ 
чего не нашел. Если не трудно, напишите, кок иг¬ 
рать через модем в ХР. 

А; Заходим & Control Ponel/Network 
Connections/New connection wizord/Sel up on 
advanced connedion/AccepI incoming connec¬ 
tions. Долее выбироем устройство дозвона {в 
ношем Случае модем) и ставим галочку около 
Allow Privote Connections. Ваш портнер тем вре¬ 
менем создает сервер LAN (внимоние — не доз¬ 
ванивается!), о Вы получаете возможность ви¬ 
деть его^ как если бы у вас была сетка. Но нуж¬ 
но отметить еще один немаловажный факт. В то 
время, когда у еос будет включен компьютер, 
вдш друг может спокойно лазить по вашему 
компьютеру. Так что эорснее побеспокойтесь о 
проблемох безопасности. В ХР лучше всего за¬ 
ранее сделать обычного пользователя (guest) с 
уменьшенными правами и простовить его в ме¬ 
ню, где мьі стовипи голочку около Allow Private 
Connections. 

ппп 

Желаем ѳом крепкой связи, низкого пѵінга и 
всегдо первой строчки в таблице рекордов... Ш 

































- Diai*Up от 0*6 y*e, в час 

" Постоянное подключение 

64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 
128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц 



- Веб-диэайн 
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Веб“ХОСТИНг: - : 

U : : 

J 8 і О 
(■ I Р 3 

3 у*е* в месяц {30 у*е- в год): 

3 Мб дискового пространства, Common CGI, SSI, 



1 POP3 ящик 


5 у,е, в месяц <50 у*е, а год); ^ 

20 РОРЭ ящиі(49э, лист „іпо ci о 

ІІ m 11)0 о 10 

5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 

5 Мб дискового пространства, CGI , SSI , 

5 POP3 ящиков, UNIX Shell 

10 у.е. в месяц (100 у.е. в год): 

10 Мб дискового пространства, CGI , SSI , 

25 POP3 ящиков, MySQL, PostgreSQL, лист рассылки, 
UNIX Shell 

ч' 

15 у.е. в месяц (150 у.е. в год): 

50 Мб дискового пространства, CGI , SSI , 

50 POP3 ящиков, MySQL, PostgreSQL, лист рассылки, 
UNIX Shell 


20 у.е, в месяц (200 у.е. в год): 

100 Мб дискового пространства, CGI , SSI , 

100 POP3 ящиков, MySQL, PostgreSQL, 5 листов 
рассылки, UNIX Shell 

103473, г.Москва, 3-й Самотечный пер., д. 11 
тел.: 737-3246 (многоканальный) 
e-mail: infoGdf.ru, http ;/ /www , df . ru 
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'Мышко'^ “ ЭТО очень гибкий^ мощный и быс¬ 
трый почтовый клиент. Опыт показывает, что 
болыиикство ее возможностей остаются невос¬ 
требованными. То погьзовотели ленятся читоть 
хелл, то времени не хватает... Так или ѵіначе, по¬ 
дальше ограниченного набора функций дело не 
заходит. Сегодня мы поговорим о тех неочевид¬ 
ных мелочах, которые сэкономят вам немало 
времени и сделают работу с The Ваі! еще более 
комфортной. 

Шаблоны 

Стандартные ша&нены 

Шоблоны предстовляют собой сомый эффек¬ 
тивный механизм автоматизации однотипных 
действий. Именно они экономят львиную долю 
вашего времени. The Boti предоставляет две виде 
шаблонов; стондортные и быстрые. И те, и другие 
привязаны к конкретному почтовому ящику и до¬ 
ступны через его свойство. В ностройки быстрых 
шаблонов можно также попасть через меню 
Сѳранс/Быстрыѳ шаблоны или по нажатию 
Ctrl-HSbift+Q. 

Чтобы ощутитъ всю прелесть шаблонов^ вам 
придется потратитъ минут десять своего времени, 
Первые пять — но диване, выбироя, какие имен¬ 
но действий необходимо автомотнэировоть, по¬ 
следние пятъ — 30 компьютером, ностроиван поч¬ 
товый клиенгг. 

Как ни породоксально это звучит, но шоб- 
ПОНЫ могут все. С их помощью можно созда¬ 
вать письмо, прикреплять файлы и визитные 
корточки, цитировать другие сообщения, 
встовлятъ дату и время и еще штук 50 обычных 
действий. Сами шаблоны базируются но ис¬ 
пользовании макросов. Мокросы в данном 
случое — это переменные величины, имеющие 
нозвония, Но пример, вы хотите вето вить е 
письмо текущую доту. Дота — это величино пе¬ 
ременная, сегодня одно, о эовтро другоя. 
Шаблон же создается всего один раз, поэто¬ 
му вместо доты нужно использовать имя соот¬ 
ветствующего мокросо, в донном случае 
%0ate. 

Иток, зоходитѳ в свойство своего почтового 
ящика {Shifr+Ctrl-*-P) и щелкайте но слове 'Шоб¬ 
лоны' в левой чости экроно. Вы но роспутье; 
двойной щелчок на том же слове позволит редок- 
тировоть стондортные шаблоны, о ножатмѳ длин¬ 
ной кнопки в провой чосги экроно (оно том одно 
— вы не промахнетесь) приведет к настройком 
быстрых шаблонов. 


Ночнем мы с первого пути, После двойного 
щелчка откроются следующие веточки дерева 
настроек; Новое письмо. Ответ, Пересылка, 
Подтверждение прочтения. Сохранение письмо в 
файл и Девизы. 

Новое письмо позволяет создоть скелет сооб¬ 
щения, который будет появляться но экране кож- 
дый раз, кок вы захотите нописоть новое письмо 
(QtI'+N). Щелкните е провой чосги экроно — те¬ 
перь стали доступны все опции создания шобло- 
нов. ОбрОТитр внимоние но возможность посто- 
вить две галочки в правом нижнем углу окна. Если 
вы сделаете октивным пункт Подтверждение до¬ 


ставки, то сервер, но котором находится ящик 
получателя (ведь мы редоктируем шаблон новых 
писем), будет присылать подтверждения о том, 
что письмо достовлено успешно. Хотя при Этом 
возрастет число сообщений, приходящих в ваш 
ящик (что, безусловно, минус), вы будете уверены 
в том, что письмо доходят до сервера. Данная ус- 
луго рекомендуется всем, у кого трафик сообще¬ 
ний не превышает 20 штук/день, и противопоко- 
зоно более загруженным пользователям. Выбор 
пункта Подтверждение прочтения предложит по¬ 
лучателю создать овтомотическое ответное пись¬ 
мо (текст которого задаете выв одном из шобл о- 
ной). Рекомендоции относительно этой услуги 
точно токие же. 

Обротите внимоние на таблицу перекоди¬ 
ровки. При общении с русскоязычными коррес¬ 
пондентами используйте Cyrillic KOI8-R. Если же 
вы общаетесь с инострокцоми, то установите 
здесь LoHnl-lSO. Выбор этой кодировки зопретит 
использовоиие кириллицы в письмох. То есть при 
ножотии но русскую букву но экране появится ие¬ 
роглиф. Если вы Этого не сделоете, то никто не 


убережет нос от испольэовония очень похожих 
русских и английских букв. 

При создании скелета письмо руководствуй¬ 
тесь здравым смыслом. В первой строчке поздоро¬ 
вайтесь (приветствие выберете соми) и постовьте 
имя получателя {с помощью макроса %ТОЕМаггіѳ). 
Не рекомендуется здороваться с человеком по 
фомипии. Если вы не эноете его имени, нодо допи- 
сывоть перед фамилией либо 'товарищ', либо 
'господин'. Письмо в током случое получится офи- 
циольным, Хотя если вы не зноете имени челоееко, 
то не имеете право на фамильярность. 

С помощью макроса XCursor устоновите ме¬ 
сто, в котором будет появляться кур¬ 
сор. С этой позиции будет начинаться 
основной текст письма. В зовершенин 
письма не забудьте подписаться. 
Официальной подписью можно Счи¬ 
тать имя и фюмилию, Иногдо можно 
ИСПОПЬЗОвОТЬ и просто имя. Нопри- 
мер, 'Алексей' или 'Дмитрий'. Имя 
'Антон' в кочестее подписи офицн- 
опьного письма не подойдет (его 
краткая и полная форма совподоют). 
Также хорошим тоном считоется по- 
желоть чегс?-ни6удь на прощание. 

Описывать все мокросы не имеет 
смысло — русскоязычная версия The 
6 atl содержит более чем исчерпыва¬ 
ющую информацию по этому вопросу. Вам доже 
не понадобится лезть в хелп, все макросы подпи¬ 
саны прямо в окошке. 

Создание всех остальных шаблонов происхо¬ 
дит почти ток же, Не зобудьте только ѳ шаблоне 
Ответ процитировать полученное сообщение 
(его лучше всего отделить с двух сторон линиями 
из '■«' или —'') и указать доту его создания. 
Чуть сложнее редоктирование шаблона Под¬ 
тверждение получения. Во-первых, подтвержде¬ 
ние Сможет еом прийти, только если адресат то¬ 
же использует The Боі! Во-вторых, нужно осто¬ 
рожно обращаться с функциями Зопрошивотъ 
подтверждение действия и Действие. Рекоменду¬ 
ется первый Пункт сделать активным, о во втором 
выбрать Отпровить сразу. 

Ностройко остальных шаблонов осуществля¬ 
ется очень просто, поэтому мы ее опускаем, Но 
очереди — быстрые шаблоны. 

Быстрые шаблеиы 

Быстрые шоблоны служат для автоматизации 
однотипных действий 'локального' масштабо. Их 



























































язвимая мышь 
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Для более серьезной эощитьі коалпония 
RH iobs предлагает испольэовоть SecureBot!, 
Это программо-пла гіін к The Batl,. поз вол яю- 
щОА суідестеенно повысить заідьіщениостъ еа- 
іи ей переписки зо смет: иитегрсции с іКеун рас¬ 
шифровки сообщений в помэти (декодировон- 
ные дойные не зописывоются но диск доже & 
кочестѳе времеинык файлов)^ эощито оккоунто 
поролвікл (ножного серьезнее, чем в обычном 
The Во1І|^ щіифроция сомик поролей, 

іКеу предстоеляет собой устройство, под¬ 
ключаемое к и5Б“Порту. Без то кого ключа ни¬ 
кто не сможет получитъ доступ к вашей корре¬ 
спонденции. (Key использует новейшие крип¬ 
тографические олгоритмы CRAM-HMAC-MD5 
и гарантирует сохронность важной информо- 
ции. Спроведливости роди нужно добоѳить, 
что іКеу розроботон не компанией Ririabs, а 
одним, из ее портнероа. 


может быть неогрониченно много, и вызываются 
они прямо при редактировании писем (отсюдо и 
взялся локольный хороктер их использования), 

В каких случаях могут пригодиться быстрые 
шоблоны? Нопример, если, вы ведете переписку с 
иностронными и российскими корреспоічденто- 
ми. Тогда стандартный шаблон настроен но рус¬ 
ские приветствие, протоиие, подпись и кодиров¬ 
ку. А быстрый шаблон создается для иностран¬ 
цев, Б таком случае, когдо ѳом захочется ото- 
слоть сообщен ие на другом языке, создайте но¬ 
вое письмо (Ctrl-1-N), пометьте весь текст в нем 
{Ctr[-i-A), удалите его (том ведь русскоязычный 
шаблон) и встовьте быстрый шаблон. Также быс¬ 
трые шоблоны помогут быстро прикреплять фай¬ 
лы, ВСТО впять типовой текст и т.д. 

Поговорим о вызове уже готовых быстрых 
шаблонов. Если стандартные шаблоны отобра¬ 
жаются в окне во время создания сообщений, то 
для вызова быстрых есть два пути; Сераис/Всга- 
вить быстрый шоблон или написать его имя и на¬ 
жать Огі+п робел. Отсюда следует, что имена у 
шоблонов должны быть короткими и 30 поминаю¬ 
щимися. 

Редоктировоиие быстрых и стандартных шоб- 
ЛОНОВ проходит ОДИНОКОЕО [используются одни и 
те же макросы). Ток что, если у вас есть что авто- 
мотизироѳоть, нужный мокрое вы отыщете без 
Трудо. 

Безопасность 

Несколько СЛОВ об онтиѳирусной защите и 
методах шифровония. В номере за август этого 
года было статья о настройке The ВоИ для совме¬ 
стной работы с DrWeb и 'Антивирусом Коспер- 
ского'. Б ней достоточно подробно рассмотри^ 
вались настройки почтового клиента, поэтому мы 
остановимся но этой теме лишь вскользь. 

В версии The Boll 1,61 {в той статье рассмат¬ 
ривалось версия 1.60 гл) добовились две новые 
опции в Свойство/АнтиЁируоноя защита: Cbedc 


ottoebmenb before the user saves Ihem to the disk и 
Check outgoing moil for viruses. Переоя новой оп¬ 
ция дополняет Проверять файлы перед их откры¬ 
тием, о второй позволяет проверять прикреплен¬ 
ные фойлы нр вирусы до того, кок письмо поподет 
в попку Исходяіцие. Мы рекомендуем сделать 
обе новые опции активными. Закрывая тему сінти- 
вирусоЯг попомним: не ленитесь настроить сов¬ 
местную роботу почтового клиента и вашей ан¬ 
тивирусной программы. Это поможет избежать 
множества неприятных минут в будущем. И, ко¬ 
нечно же, обновляйте антивирусные базы чоще. 

Ностоло время почувствовоть се¬ 
бя Штирлицем, Если нео'бходнмо вес¬ 
ти секретную переписку или обмени¬ 
ваться очень вожной информоід^ей, 
то The Botf &ОМ поможет. 

Для шифрсвоиия донных в The Bgtf 
используется системо PGP [Pretty 
Good Ргіѵосу), По сущеаву, это сис¬ 
темо заключоется в криптографичес¬ 
ких методах, ток что будет интересо- 
іоть нос лишь с потребительской точ¬ 
ки зрения. Итак, почтовый клиент пре- 
достовляет две услуги: шнфровоние 
тексте сообщения, подпись письмо. 

Подписывоть сообщения необхо- 


нечный срок). Выбор зовисит от вашей собствен¬ 
ной оценки сложившихся обстоятельств. Следую¬ 
щий диодог спросит пароль. Наверное, глупо по¬ 
вторяться — все ровно никто не внемлет ношим 
советам — но все же: по роль должен состоять из 
больших и моленьких букв, цифр и зноков препи- 
нония. Только тогдо гораитнруепгся 'кригттостой- 
кость' шифра. Последнее окно — самое веселое. 
Прогроммо попросит еос поводить мышкой по 
экрану, чтобы соброть необходимое ей число 
случайных чисел. Через 1 0-20 сехунд вы стонете 
счастливым облодотелѳм новых ключей. 
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А Новая почта — всегда приятно. 


днмо в тех случоях, когдО ваша корреспонденция 
может быть перехвочено по пути, изменено и от- 
провлено получотелкэ- Последний примет токую 
фальшивку 30 ваше сообщение и нанесет 'мате¬ 
риальные или моральные убытки' либо себе, ли¬ 
бо вам. Если вы подпишете свое сообщение, то 
любое изменение егОтекстй будет зофиксирово- 
но получотелем. Хотя сами донные будут доступ¬ 
ны злоумышленнику. 

Шифрование тексте письмо применяется в 
тех случаях, когда в вошей переписке использует¬ 
ся личная или другоя вожноя информация [номе¬ 
ра кредитных карточек, нопример). Рекомендует¬ 
ся использовоть шифрование сообщения и его 
подпись одновременно. 

Для того чтобы шифрование было возможно, 
вом необходимы дво ключ о: публичный и секрет¬ 
ный. Первый из них должен ноходиться у коррес- 
понденто, которому аы будете посылать зошиф- 
рованные сосібщения. Второй нужно хррнить у 
себя и беречь от чужих тлоэ. 

В документации The Воі! {в розд^ле Electronic 
Moil Exchonge Privacy) скозоно, что для получения 
этих ключей необходимо иметь PGP Key 
Distribution. Создается ощущение, что такой ключ 
необходимо приобрести где-то за деньги, но это 
не ток! The Bat! сам может создать все необходи¬ 
мые вам ключи. Для этого выберите Инструмент 
ты/ОрепР0Р/Ѵпроапение ключами. Если у вас 
еще нет ключей, умиый почтовый клиент предло¬ 
жит создоть их. Соглашайтесь, Программа спро¬ 
сит воши имя и е-глаіі (ѳыбиройте те, которые по¬ 
том будете использовоть), о потом и размер клю¬ 
ча. Мы рекомендуем выброть парометр 1024. 
Долее нужно ухозоть время действия ключо [по 
умолчонию стоит год, но можно выброть и бѳско- 


При создании еожной корреспонденции вы 
можете подписывать сообщение целиком или 
только его чость (критически важную). Для шиф¬ 
рования писем необходимо иметь пу6личный(или 
как его еще нозывоют — открытый) ключ одресо^ 
ТО- Путь к вашему файлу с открытым ключом мож¬ 
но посмотреть а окошке Инструмен- 
ты/ОрѳпРСР/Настройка Open PGP /Файлы. 

Вся работа с шифроцией/дешифрацией со¬ 
общений осуществляется через Защи- 
та/ОрѳпРѲР (этот пункт доступен только из окно 
редактирования сообщений), Никаких подводных 
комней там нет. 

CopYHpOBKO И фильіры 

Сортироеко поможет существенно оконо- 
мнть время, если у вас есть много постоянных 
корреспондектоЁ. К примеру, ёы являетесь экс¬ 
пертом Б нескольких рассьилках, эонимаете долж¬ 
ность менеджера в кокой-л ибо фирме и ведете 
октивную переписку с 2-3 своими друзьями. Б то¬ 
ком случае целесообразно создать несколько 
попок (по- одной для каждой россылки, одну для 
писем с работы^ Одну для друзей) и правило сор¬ 
тировки для них. То есть почтовый клиент автома¬ 
тически будет Определять [исходя из ваших наст¬ 
роек), в кокую попку следует поместить то иди 
иное Письмо. 

Легче всего создовать правило следующим 
оброзом. Щелкните но письмо, которое будет 
поддежоть сортировке, и но Специальноѳ/Со- 
эдоть новое правило сортировки. Теперь можно 
выбрать имя правила, его алгоритм (The Botl мо¬ 
жет ориентироваться по отправителю, теме или 
получателю письмо), имя папки, худо складиро¬ 
вать отсортированные сообщения, и нозвоние 

















































ИГРОМДННЯ 


ИНТЕРНЕТ 


^^полезны^сылк^^^ 

\^yлv.mkrsof^.гu/theJb<J^/magaг^ne.shiгn{ — ѳсе 
стотыі о The BolJ из есея журнолов РФ. 
wwWrnobat.fu — все The Boll (целый сайт(. 
www.nobat.rv/faq.php — ответы но все 
вопросы по The Bat!. 

www.nHabs.com/ru/fhe^bcit/shorfcut.txt — все 
горячие юіовиши ш The Boll. 
www.riHobs.com/ru/the_bof/arid{fne.bct — все 
порйііѵіетры Строки зопускО The Bat!. 
www.ntfabs.com/nj/the_bat/mocros.txt — 
пОлиОя инфop■^/^0iция no мокросом \л 
шаблоне! АЛ, 


папки, сообщениіт которой будут подвергаться 
сортировке. 

Фактически на этом и зовершоется создание 
провило. Теперь все письмо будут сортировоться 
при получении [проходить через фильтр). 

Есть еще один способ работы с сортировкой. 
Щелчок но Ящнк/Настройка сортировщика пи¬ 
сем (Shifl+Ctrl+S) откроет окно для роботы с филь¬ 
трами. Выбирайте попку, сообщений которой по¬ 
до сортировать, и щелкайте но кнопке Соддоть. 
Провой часть Окно служит теперь для ностройки 
правил. Согло настрой ко ничем не отличается от 
описанной выше. 

Следует обратить внимание на провило 
Known, Оно доступно только при наличии запи¬ 
сей е одресной книге. Это правило нельзя уда¬ 
лить, можно лишь сдеяоть его неоктивным (оно 
неактивно по умолчанию). Донный фильтр служит 
для сортировки ссюбще^ний от адресатов, чьи 
данные есть в адресной книге. Вы токже можете 
поместить такие письма в специальную попку, 

бсе-таки первый способ создания правил вы¬ 
глядит более удобным, чем робото с сортиров¬ 
щиком писем. Хотя последний,безусловно, более 
функционолен. 

Маленькие хитрости 

Мы рассмотрели три важных раздела. Без но- 
шего вниманий остолись Лишь мопонькне тонко¬ 
сти, разбросанные в роз личных опциях и зопря- 
ГОнные в углох. 

Сиегемиые клатиши 

Начнем мы с системных кловиш (Свойст- 
во/Систѳмные сочетания клавиш). S этом окошке 
можно Выбрать горячие клавиши для управления 
The BatE из других приложений. То есть когдо он 
загружен, но не активен. Следует отметить, что, 
хотя выбор ноэначоемых функций огроничен, 
предлагаемого ноборо хѳотоет для большинство 
стондортных операций, 

Горлчіш 

Горячие кловиши! Чтобы их отродоктнровоть, 
надо щелкнуть на Вид/Сочетония клавиш 
|Alt+F12), Вот тут уж раздолье. Можно назначить 
комбиноции клавиш для быстрого вызово абсо¬ 
лютно любых функций. Не поленитесь, просмот¬ 


рите все возможности, И обязотельно создайте 
сочетонне кнопок для прикрепления фо йлов к 
Письмом — эта функция используется очень чос- 
то^ а быстрый вызов для нее не предусмотрен. 
Кнопка Конфликты и голочко Предупреждения 
помогут избежоть накладок при нозночении од¬ 
них и тех же кнопок розным функциям, 

"Мышка" па умолчанию 

Очень часто у пользовотелей возникает во¬ 
прос; "Как сделоть The Ball главньім почтовым 
клиентом, используемым системой по умолчо- 
нию?* Ответ прост. Зайдите е Свойство/ Наст- 
ройко/Программы, постовьте голіочкн мопротив 
всех типов файлов, ножмите кнопку АссоциирО'^ 
вотъ, подтвердите свое желание. Но прежнем ок¬ 
не щелкните но длинной кнопке в центре экрана 
(оно том одно} и опять подтвердите. Поставьте го¬ 
дочку нопротив Опции Проверять при 
запуске^ что The Bot! почтовая про- 
громмо, использувмоя по умолчан ню. 

РодакгО0 токтя 
еообщ&имй 

Очень чосто можно получать пись¬ 
ма, в которых дпиио строки превыша¬ 
ет видимую область вашего экроно. В 
током случое приходится все время 
дерготь ползунок ширины внизу окно. 
Соглоситесь, очень неудобно, Реше¬ 
ние есть; Свойство/Редоюгор и окно 
просмотро писем. Выберите пункт 
Провоя гроница ровным 1 00 или SO. 

Также включите опцию Автоформат. Теперь при 
открытии широких сообщений они по-прежнему 
будут не помещаться на экран, но лишь до тех 
п:ор, пока вы не щелкнете в любой точке окно ре- 
доктирования и не нажмете пробел. После этого 
происхО’Дит овтоформотнронание текста (он при¬ 
нимает необходимую ширину). К сожалению, по- 
другому невозможно влиять на ширину тексто в 
приходящих письмох. 

Но Опция Автоформот накладывает и на вое 
некоторые ограничения. Например, когда вы 
будете писать письма, программа будет оѳтома- 
тически приводить кождую строчку к длине не 
выше максимальиай. Тогдо чтобы обозночить 
абзац, придется жать Еліег два раэо. Если вам 
это не по вкусу, ножмите OH+Shift+F, и авто- 
формат отключится. 

Токже в настройках реактора сообщений ре¬ 
комендуется оюгиѳиэировать все пункты подзаго¬ 
ловком Текст. В этом случае программа будет са¬ 
мо переносить слово, выровнивоть текст и север- 
шоть прочие операции, делающие ваши сообще¬ 
ния опрятными. 

Сжагме данных 

Многие не пользуются этой возможностью, 
хоти оно очень полезно. При базе писем^ состоя¬ 
щей из 1 о тыс, сообщений, компрессия позволяет 
сэкономить около 50D Мб дискового просіронст- 
ва. При сжатии The Bat! оптимизирует 'неисполь¬ 


зованные области писем* (согласно дохументо- 
ции). Результот токой деятельности нолицо. Сле¬ 
дует отметить, что доступ к письмам после Сжатия 
Осуществляется ток же быстро, кок и роньше, по¬ 
иск по бозом тоже. 

Вид 

Очень много скрытых функций тоит в себе ме¬ 
ню Вид. В разделе Эоголовок письма можно ре- 
доктироеоть, какая информация о письме будет 
отображено но экроне. Полезно включить пунк¬ 
ты Скрытой копия и Программо. Тогдо вы узнае¬ 
те, кому еще было послана донное сообщение, а 
токже е-тоіі одресо, которые хотел спрятоть кор¬ 
респондент, Вторая опция позволит узнать имя и 
версию почтового клиента отлровителя. Еще од¬ 
ним важным [провдо, не всегдо полезным) пунк¬ 
том я&ляетсй. Показы воть заголовки RFC 


(Shift+Ctrl+K}. Рядовому пользователю эти заго¬ 
ловки ничего не скажут^ но но самом деле это 
бесценный кладезь информоцни. Из них можно 
узноть маршрут письмо (через какие узлы оно 
проложило себе дорогу), информацию о сервере 
отпровитѳля и еще много чего. Если вы хотите об¬ 
ратиться 30 помощью в службу поддержки серве¬ 
ра, где находится ваш почтовый ящик, по поводу 
спомо или искажения информации во входящих 
сообщениях, то помимо некорректного сообще¬ 
ния обязотельно отошлите его полный заголовок. 

0 т Ѣ 

Надеемся, что это статья сослужит вам доб¬ 
рую службу. Хотя мы и опустили некоторые инте¬ 
ресные темы (автодозеон, синхронизацию, одми- 
нистрирование привилегий, адресную книгу), 
главное все-токи можно пойти но этих страницах. 

Нопоследок редокция рекомендует чаще об¬ 
новлять версию почтового клиента (в навык вер¬ 
сиях не только добавляются новые олции, но и 
исправляются боги) и вашу антианрусную базу 
(безопосность превыше всего], Живите с ‘‘Мыш¬ 
кой^ в дружбе, согласии и не ссорьтесь, Всего 
вам доброго! ■ 

На Ившем CD еы можеге віять: пес л ед* 
нюю версию программы The Bat! (L41) и 
русификатор и нем. 




































































ІИТІІРИіТ = ТЕЛЕФОНИЯ 


• Коммутируемый доступ 


• Широкополосный доступ 

• Интернет-телефония 

• Хостинг 


для ВСЕХ 



КОММУТИРУЕМЫЙ ДОСТУП 


Тариф "День и ночь" 

40 часов днем и бесплатно ночью 
с 02:00 до 09:30 * 24,5 у.е. /месяц 


РОКОПОЛОСНЫИ ДОСТУП 


Информационные услуги 
Домашние сети 


Почта 


тарифы снижены 

Л ——-- ^ — 


8282 


тарифы "Московский" и "Столичный" 

подключение - от $166 
абонентская плата - от $30 


Цены указаны в долларах США беа уѵета НДС и НП. 
Огтлатэ пронзБодится по курсу ЦЕ РФ на дань оплаты. 


Дневной повременной тариф, г, Москва 
С 09:30 до 20:00 - 0,60 у,е,/час 


вечерний повременной тарифа г. Москва 

С 20:00 до 02:00 » 0,75 у.е./час 


Ночной повременной тариф, г. Москеэ 
С 02:00 до 09:30 - 0,20у.е./час 


iittp://tochka.ru 
































ИГРОНАНИЯ 


ИНТЕРНЕТ 


Илья Викторов Іогапдв@ідготтіа*гѵ} 




аавжшгіи 


WWW , 1001 s kazka< com 



Полнится,, e одном из пре-дыдущик номѳроа я 
ностоятельно рекомендобо-п волл посетите сойт 
http://d}i}drecords.k!m.fVf с тех пор прошло нема¬ 
ло времени, и у этого ресурса появился весьма 
достойный конкурент — '1001 Скозка'. Помимо 
старых детск,их сказок, песен и мюзиклов & фор¬ 
мате ігірЗ отсюдо, если коннект позволяет, мож¬ 
но коноть шедевры отечественной онимоции (но- 
пример, 'Жил-был пес', 'Следствие ведут колоб¬ 
ки', 'Голубой щенок' и Т.Д.). В до&есок к огромно¬ 
му архиву оудио и видео имеется еще более вну¬ 
шительный орхив текстов. 

Сервер роботоет довольно стабильно, хотя 
зременоми ноблюдоютсн пробл емы с трафиком, 
Если и мд зтом сойте вы не найдете то, что еом 
нужно — добро пожоповоть но форум. 


www«gta3f іІе5« nd g «г и 
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Пока небольшой, но регулярно пополняю¬ 
щийся архив дополнений для GTA3. Много новых 
моделек и скинов, е тсии числе и отечественные 
машины или, нопример, до боли знакомые синие 
вогончики метро. Все роботы являются уникаль¬ 
ными и ни на каких других сойтрк не появлялись. 
Кроме того, отсюдо же можно скачоть русифи- 
цировониые версии популярньих программ для 
редоктировония, 

www.gorchigv.spb.ru/ 

2-misc/pok@mon 

Покемоны, дорогие мои, зто вам не теле пузи¬ 
ки! Это не четыре перманентно обкуренных гу- 
моноидных сушества, о в высшей степени розум- 
ные твари. Вышеозначенный сайт — лучшая и 
полнейшая энцикліопедия покемоков но русском 
языке. Проект Александра Житинского и Дмит- 



Пшд і ід і м икав ж* ріни. «м. н іид^д и 
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рня Горчева. Подробно описан внешний вид, об¬ 
раз жизни и привычки каждого покемона, о так¬ 
же Способы проктического применения кождого 
вида. Отдельного и неподдельного восхищения 
зослужиеают илпюстроции, 


http і//ѵа ng е rz. narod . Г и 



Зомечотельный сайт, посвященный, пожолуй, 
сомой психоделической отечестееимой игре — 
'Вангѳры'. Активно поддерживается 'Клоном 
Инфернальных Бан герое' и содержит исчерпы¬ 
вающую Информацию по всем оспектам игры, 
вангерский фольклор и советы по- многопользо- 
вотельской игре; кстати, именно этот раздел за¬ 
служивает отдел ьноіго внимония — здесь публи¬ 
куются объявления о предстоящих игрох и отчеты 
о прошедших чемпиомотах. 


WWW. ccttacad emy .о г д/ 
exhibifs/skulls 

Вы любите черепа? Только не говорите, что 
вы их боитесь, все равно не поверю. Сайт Кали¬ 
форнийской Академии Ноук посвящен исключи¬ 
тельно этой части скелето- Кроме бонольных че¬ 
ловеческих брейн- 
боксов можно посмо¬ 
треть но Змеиные, ло¬ 
шадиные и слоновьи 
черепа или даже но 
череп носорога. По¬ 
мимо занятных карти¬ 
нок, имеется подбор- 
ко мотериояое о 
функциях и Строении черепов. 



htfp;//zenprogrQm.nqrod.ru 

Архив экзотического софто: прогроммы для 
скорочтения, развития бокового зрения, эффек¬ 
ты оптического обмоно и самое интересное — 


программы, воздействующие на подсоэноние, 
Например, знаменитый BroinWove Generotor, 
генерирующий аысокочостотньге шумы, в зави¬ 
симости от настроек способные или успокоить и 
усыпить, или привести в состояние эйфории. 


_ WWW, wincify . г и __ 

Идеальный сойт для тек, кто хочет побыстрее 
п роде лотъ путь от Чайника Обыкновенного до 
Пользователя Продвинутого. Сойт пос&чщон ис¬ 
ключительно Windo'ws и всем аспектам работы с 
этой системой, абсолютно всем. — от создония 
новых тем для ХР до переустоновхм 98-й за пять 
минут, О всевозможных 'фокох и доках’ и гово¬ 
рить нечего — присутствуют е лучшем виде и ог¬ 
ромном количестве 


_ http://bors ukJeiiiii.ru _ 

'Но поросшем грибами болоте 
Жил унылый коіс жабо старик. 

Дни свои коротал он: в икоте 
Утомительной^ нудной роботе. 

Бесконечной и варварской рвоте 
Заунывной^ тоскливой стоноте 
Но такой отвратительной ноте^ 

Что противнее &ы не найдете. 

Украшал его длинный парт .' 

Ничего комментироеоть не буду, просто зай¬ 
дите на этот сайт — он того стоит. 


_ www.fmk.ru/book _ 

Сомой высокой женщиной в мире из ныне жи¬ 
вущих является омернконка Сэнди Аллен из Ин¬ 
дианаполиса, 'Фольксваген Жук' может вмес¬ 
тить в себя 11 4 человек, сомое большое потом¬ 
ство (33 щенко| принесло собоко из породы 
фокстерьеров по кличке Тэддн... Хотите еще? За¬ 
чем тратить бешеньге деньги но 'Книгу рекордов 
Гиннеса', если есть Интернет? Белкам! 


http :/ /per sonoL .bell south, net/ 

I ig/m /и/ m иііо/ kludge, h tm 

Довным-давно, когдо компьютеры были боль¬ 
шими... Нет, компьютеры были уже не большими, 
но маленькими и слобенькими, и не умели выво¬ 
дить на монохромный монитор ничего, кроме 
текста. Но человеческая любовь к прокроен ому 
способна побороть любые невзгоды — при по¬ 
мощи простого набора ASCII -символор можно 
отлично рисоѳоть, Установите ѳ броузере самый 
мелкий шрифт и любуйтесь. 


www.d utkp Іа net.com 

Everyone be bappy with rubber duck! Вирту¬ 
альный музей резиновых уток открывоет свои 
двериI Вы думаете, что с резиновой уткой можно 
только купоться? Три роэо хо-хоі С ней можно 
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депоть ѲС 0 мто угодно, и не только то, что вы подумали. Колоши в биде 
утят, жѳлтые уткообровные кольяны, цветочные горшки и чойникиі, ну и, ко¬ 
нечно, СОЛЛИ резиновые утято, которым всегда нондется место & вашей 
воннеі 


_ www^mozg^rij _ 

Если ВОЛЛ модоѳло искать психологические тесть, коих обычно везде 
понемножку, еом определенно стоит посетить этот сойт. здесь вы но идете 
огромное количество любых тестов — от классического IQ Test до про¬ 
верки ко знонне зоподной живописи. Кроме того, но сойте содержится 
зиочительное количество информации по психологии, а также роэйитоя 
систелло конференции но розные темы. 


http;/ /рЫІІи me пу< boom.ru 


^^ т гѣт ші rn fmi імі іргмм г 


■ъ 



Можно СОбирОть 
морки и ллонеты, можно 
коллекционировать ре¬ 
зиновых утят и визитные 
корточки или корточки 
но метро, можно ко¬ 
пить деньги но апгрейд, 
о некоторые предпочи¬ 
тают спичечные этикет¬ 
ки, нопример, вош по¬ 
корный слуто^ облада¬ 
ющей довольно внушительной коллекцией. Любителям этого полузобыто- 
го вндо коллекционирования посвящается сей со нт. 
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_ http;/ / olexovo.nqrodi.nj _ 

Надоели обои но десктопе, о ничего кросиаого, кок ноэло, не попада¬ 
ется? Тогда бегом сюда, забиройте, пока дают. Вам предлагается 12000 
|!!!| самых рознооброзных обоев. Все файлы россортировоны nqs разде¬ 
лам, Снабжены Preview и скачиваются по первому клику, Игровых обоее, 
провда, совсем немного. Но для ^еолов* по играм есть нош компокт. 


_ http;//5lqng>corpuscul.com _ 

Интересный спроеочный ресурс, посвященный русскому жаргону. Не¬ 
сколько словарей, разделенные по темам |нопример, детский жаргон, 
бондитский, геймерскин, армейский, норкомонскнй и т.д.). Кроме слово- 
рей, имеется подборко научных мотеридлов о роли сленго в современ¬ 
ной разговорной речи. 


ИНТЕРНЕТ-КАРТА 

гг 


-БЫСТРО 

- -НАДЕЖНО 

- -ВЫГОДНО 



БУДНИ.- 

ВЕЧЕРОМ <с 18:00 до 24:00) - 0,80 УЕ/час 
НОЧЬЮ (с 00:00 до 09:00) - 0,25 УЕ/час 



_ http!//www.mqsterkit,ru _ 

Сойт дДя тех, кто не боится пояльнико. Задумывался как сойт компании 
^Мастер Кит*, производящей электронные детопи, но со временем пре¬ 
вратился в один из лучших родиолюбительских сайтов Рунета. Интересен 
прежде всего огромной подборкой темотических могериолов. Токже ре¬ 
комендуется заглянуть на форум, 


ВЫХОДНЫЕ •- 

(С 09:00 СУЕБОТЫ ДО 09:00 ПОНЕДЕЛЬНИКА) 

НОЧЬЮ (С 00:00 ДО 09:00) - 0,25 УЕ/ЧАС 
В ОСТАЛЬНОЕ ВРЕМЯ (С 09:00 ДО 24:00) - 0,60 УЕ/ЧАС 


_ http; / /f г U ityioops. wq 11 sf , ru_ 

Около годо ноэад мы публиковали руководство по одной из лучших 
муэыкольных прогромм Frufty Loops. Конечно, это руководство никах не 
может претендовать на полноту (мы описали лишь основы работы|, посе¬ 
му интересующихся компьютерной музыкой отлроеляем на этот сайт, где 
информации по Fruity Loops более чем достаточно. 


• СПЕЦИАЛЬНЫЙ МОДЕМНЫЙ ПУЛ ! 

• БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА КАРТ ! 

• ТЕСТОВЫЙ ВХОД! 

• ЦЕНЫ С УЧЕТОМ НДС! 


_ http://qew. со m . ru _ 

Кончено, все видели видеоролики но наших компоктах, очень многим 
захотелось новаять что-нибудь подобное самостоятельно, Для того что¬ 
бы моучитьсй работоть с видео, совершенно не обяэотельно терроризи¬ 
ровать Антона Логвинова. Лучше регулярно посещать сайт After Effects 
Weekly, но котором еженедельно выклодываются весьма любопытные 
материалы по видеодизайну, в том числе и эксклюзивные овторские пе¬ 
реводы ■ 


ПРИОБРЕТЕНИЕ И БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА КАРТ: 

ТЕЛ.: (095) 777-2477, 777-2459. 

www.elnet.ru 

ЭЛВИС-ТЕЛЕКОМ 



ЛИЦЕНЭИИ МИНСВЯЗИ РФ; 19Ё45, 111BS, ЫѢ52, 1.S606, 1S6D7 
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Т оварищи геймеры, мужайтесь! Осень — жаркая пора. И черт с ними, с горящими торфннико- 
ми^ ко'торые по слуком^ будут гороть и зимой, под снегом, о с ностулленнем йосны начнут ды¬ 
мить похлеще, чем б августе, Синопти-ки от игровой индустрии пророчат, что циклон интерес¬ 
ных игр, который новис НОД миром в сомом ночоле лето, не собироется исчезоть. Более того, тучи 
качественных игр все сильнее сгущоются код нами, говори щи. И уже сейчас не совсем понятно, кок 
успеть пройти все то, что нов уходило. А сколько еще выйдет, Кок вариант — можно воспользовать¬ 
ся кодами. Тогда точно успеете пролететь все игры, иу или почти все. 

Но * кодексе”^ этого номеро оброт-ите особое внимоние но почку стондортных кодов для супер- 
хнто — Судя ПО рейтингу продож и количеству вышедших модификоций — Neverwinter Nights. Игро- 
ли в The Thing? Если да, то не мне вам росскозывоть, как том строшно. После 'Ноктюрно' — сомая 
страшная игро но PC. Или это 'Ноктюрн'' самая строшноя после 'Нечто'? Кому кок. Но вот эомо- 
рочениых уровней в игре хватает. Так что вооружайтесь МТС, и у вас не возникнет проблем с про¬ 
хождением The Thing, о заодно и ресурсы посмотрите, ЛЛузыко — просто класс. В обязательном по¬ 
рядке изучите, что можно выудить из директорий Лучшего к&есто годо — Syberta. Ну о но слодкое.-. 
Но сподкое у нос сегодня Easter Eggs из различных офисных приложений. Кок еом возможность по- 
игроть в неплохую аркодную леталку в окне Excel? 

Следующий 'КОДекс' обещает быть еще более жорким но хиты, ток что смотрите, не пропустите. 

ет свой вид, Ей необхо-димо будет кликнуть на 
персонажа, но которого вы хотите но вести то 
или иное заклинание. 

drn^heol X — добовить X жизни пѳрсоножу. 
dm_gfve 9 old X — добовить X денег персонажу. 
GetLevel X — персонож стоновится уровня X. 
SetCON X — улучшить фиЗпОдготОвку до 
уровня X. Можно и уменьшитъ, все от желания 
зовиситі 

SetWlS X — то же сомое с мудростыо- 
SetfhfT X — ум, пордон, интеллект. 

SetSTR X — сило. 

SetCHA X — хариэмо. 

$ѳЮЕХ X — ловкость. 

GrveXP X — добовить X очков опыта. 

SetAge X — изменить возраст персонажа до X. 
ModSpeilResistance X — изменить сопротив¬ 
ляемость моги и но X пунктов. 

Коды эти все регистрозовисимыеі 
Если после аводо мастер-кодо ничего не 
происходит, попробуйте добовить строку 
DebugMode 1 в фойл nwn.inr под строкой 
[Gome Options], Теперь все должно работать. 


Redguard 


В основной директории игры лежит фойл но- 
строек CorTibolJni. Если измените зночение в 
строке Cyrus domoge но 100, то получите воз¬ 
можность убивать всех с одного выстрела. По 
всем остопьным строкам повреждений от тех 
или иных объектов стовьте О, и будете прокгиче¬ 
ски неуязвимы. 


Стандартные коды 

Ст^ащартныв кади нзічочйпь^й ліГтросінѵ ѳ ифу рРіработ’ 
4w*:ei4w. Ддщ ^f^f ffp*ujn**6**i^ ftt ірібу&'КЯ кртк-пибо 
Коди мабиралзта тбЬ в комсоли {'ашидовмоА fЛfi'ЦЯ^;I^№№pЛ 
ft«6o 6 прФідіСФ • інау, чгй **»о- 

ГДО коды могут робототь- ПрігчііиО ^ роз/Шчае UTpU- 

Напргмвр, коды л овропвАасрму ядвамчіо №ры могут ш подио‘ 
джгь в <змврг*кам<х<зм нщгігыим м наоборот. 


А2 Racer 2 


Следующие горячие комбиноции доступны 
прямо во время игрыі 

Or!+Space+l — неуязвимость. 

Qrl+Spoce+M — добавить 700000 Убитых 
Ежиков но ваш расчетный счет. 

Токже в файле garage, int, расположенном в 
корневом кото л ore игры, вы можете пойти и из¬ 
менить цены но асе зопчости и прочие аксессу¬ 
ары, доступные в гараже. 

В файле гпепи.ііпі можно пойти то количество 
вечнозеленых, которыми вы роспологоете в 
разных сохронеикох. 

Для того чтобы играть в 'полицейском' режи¬ 
ме, нужно в Грофе 'Имя' ввести Coplond. И те¬ 
перь, какую бы вы МО шину ни выбрали, все бу¬ 
дут машинами быстрого реагирования. 


Die Hard; 
Nakatomi Plaza 


стоновятся доступны следующие коды: 

Duef victory — выигроть дуэль (только в соот¬ 
ветствующем режиме], 

Item XX — дать предмет ж, где хх — номер от 


1 до 73. 


Wizform XX — дать могическое существо хх, 
где XX от і до 76. 

Spell XX — выучить 30клиноние, хх от 1 до 119. 
Help — вывести список всех комомд. 
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А. Красота может быть и доухморной. 


Шестнадцатиричные 

коды 


Дп.іг прклчіміалия шв<:тf^aд^Jaтнpнчныx кодов нвобхОдяма прО’ 
ФСмАцэ Міідір Ттоіпідг Qwiflc>r. BW мюйаете но нош&м холюагп 
в раздеік 'Софтварный набор'. А в другом раздд/тв, в 'РІнфобло- 
ив' но.аоянтся двтапігнов ннотрукдия по ТлопТвГ OTMfW. ло- 

шагово pifJWi'wiWJfflOfr, йог и чіоделоі*. fl П9г.жв РОССИОЛОНО 

о том, как создаются Tpennefaj (часто аялмсшінэся №:№№.ігвмымк 
протраммкани* на баів 


Farscape Tke Game 


0292БЗА4, 05aA172l, 01146165, 

01149AD1, 02814F74, 02967CAC, 027C7104, 
05D8F547, 0П85Е44, 040FC044 - среди всего 
Этого количество одресов должны быть зноче- 
ния патронов ко всем видом оружия. Если, 
вдруг, по- адресам прописоны совершенно не те 
эночбкия, попробуйте 'перевернуть' их. Это 
можно сделать кок при помощи МТС, ток и при 
помощи Arhnoney, о которой я вом не раз рос- 
скозывол. 


Мах Раупа 


Откройте файл aytoe(xec,dig, находящийся в 
каталоге игры, любым текстовым редоктором. В 
нем ищите строку РІоуегТаке Damage '’1' и ме¬ 
няйте единицу но нолик. Этих манипуляций досто- 
точио для того, чтобы сделать вое бессмертным. 


Neverwinter Nights 


Во время игры нажимойте (тильда) и вво¬ 
дите коды: 

DebugMode 1 — мостер-код. После его вво- 
до доступны все остопьные. При этом в консоли 
должно появиться слово *Sucx]ess*'. 

rn_god — неуязвимость для конкретного ге- 


RIM: Battle Planets 


Бо время игры нажимайте Enter и вводите: 
Show те more —мгновенно выиграть миссию. 
I am а сіѳгіс — полностью вылечить выбран¬ 
ный юнит. 


Zanzarah 
f he Hidden Portal 


В свойствах ярлыка, е грофе путь добовьте - 
console, не забывоя пробел после последнего 
символа в Грофе. Теперь во время игры можно 
нажимать F1 1, чтобы попасть в консоль, А также 


0A839CAF — потроны в магазине выбронмо- 
го но донный момент оружия. 

0A&396DA — количество аптечек. 

Адреса были проверены на самой первой 
версии игры г поэтому могут не работать но бо¬ 
лее новых, учитывая, что при обновлении неод¬ 
нократно менялся сканируемый ехе'шник. 


The Thing 


По адресам 02203541, 02203543, 

02203544, 053В36С5, 053836С7, 053Ѳ36С8 

можно найти патроны для выбранного в донный 
момент оружия. Среди адресов встречаются 
перевернутые и кодированные зночения. По- 
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WarCraff 3 


To к просто 'в- лоб" эту игру взлол^ать не удоется. Поэтому будем дей- 
сгвовоть хитро. Если невозможно определить адрес денег, которыми е 
донный момент вы роспологоете, может, стоит попробовать нрйти осто- 
ток во лота а шахте. Стороння окупаются следующим адресом: 
02601324. Также можно найти и очки опыто героя. Для них адрес — 
02800444. Вот такой вот простой и элегантный обходной манеар можно 
использовать для неизвестных или зокодировонных значений в некото¬ 
рых играх. 
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этому рекомендую ис- 
пользовать Artmoney, 
Второя тройка указан* 
ных одресов — зерко- 
ло для первой тройки. 

■—I_ _ _ _ ' 


Поэтому можно и с- г 
пользовоть онтоизме- ^ 
нение, если у вас не г 
высвечивоется нужное J 
зночение. \ 


* НОВ^НЦДИ ВЫПУСК * 

ЛУЧШЕЕ для 


BSSTBitK'E 


Игровые ресурсы 


Ви^уольииИ ряд, ?аухоас№ сопровохдвннвг гвѵигты, ^св jtq — чгровие рв' 

POJp*Si>K4Wj£w ООрЛОГіГй CKpwTp. t№ ІТЩ SorctTCTta <?f (о/ладоч» пэЯллецкМг но чОщо лк«/0 
при пошнци оівциапьних прагргшлл еРа эти pacypCtt ліожиа и нслол^золоть но СвО^ уСмО- 

TjhfHHtf К^уЛыку — rtpocw CTFUtfCTffc. Зяуги — иСІЮЛ^ЛМОТіі jfl/W Міѵчя'л Irtflrtrfon^. ТдлСТуры — ДП» 

содф№ні* іиооав. 


Farscape The Game 


Давненько игростроителн не родоволи нас ролевыми играми о доле* 
ком будущем. Незаурядный сюжет и его исполнение, средняя грофнка, 
ничем не выщелиющееср звуковое сопровождение. Все это делает игру 
типичным середнячком в сѳоем клоссе. Могло быть и лучще. Но.,, Посмо¬ 
трим, какие ресурсы мы можем выкопать из этой игры. 

<Каталог игры>\Ой1'о\Аиб1о — звуки и все, что относится к пищанию 
вашей звуковой плоты, если, конечно, токовод имеется. Отсортировоно 
по трем палкам; звуки, диологи, музыка, далее везде. 

<Каталог нпры>\0о1а\СЬогас1вг5 — асе персоножи, встречаемые во- 
ми по мере прохождения игры. Текстурки, модельки, скрипты. 

<Католог игры>\ОаІа\Рлііѵ — видеоролики в формате .mpg. 

<Коталог Hrpbi>\Dciio\Frontend -- текстуры, относящиеся к игровому 
интерфейсу. Тут же, в подпапках, имеются текстуры игрового меню и 
шрифты. 

<Каталог rirpbi>\Data\Fx — текстуры эффектов от выстрелоа и взрывав, 

<Коталог HrpH>\Data\Hud — еще один набор текстур с игрового ин¬ 
терфейса, Токже включает мини-ихон КН оружия и предметов, 

<Каталог Hrpbi>\Data\Leve1s — все, что связано е уровнями. Распре¬ 
делено по названиям, 

<Катапаг игры>\8оѵѳ Games — еоши сохраненные игры. 

Все[ Больше ничего интересного. 


1 - - - 
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Syberia 


Препаровка по диен- 
то дало следующие ре- 
зультоты: 

<Каталог игры>\5о- 
unds — все звуки, отсор¬ 
тированные по попком. 
Нозвоние не говорит ни- 
чегОг но стоит послу- 
ilJClTb. 

<Католог игры>\5у- 
Ьеііо Saves — ваши со- 
хроненные игры. 

^КотОЛОг гіГры>\ТвХ- 
hjfes — текстуры игры. Ле¬ 
жат е лапках соответст¬ 
венно названиям мест в 






Вторе* чет ер««істе "Лучіи«« щпш C4vnt*r-StHk«"t 
Не диске првдтіиіекы спаіміалкно атобранкыа 
и лроиіедшне теетироіаине новайшнв дополнения для CeunterStrike !«£[ 

ЕО¥Ы: leolBot ^ PO&Bot 2.5 4( Ноям» weypoliin - дді 130 иерт! 
МОДИФИКАЦИИ: кбовнейвіий ид бор ««иная: Мг Lol Skin pock 
Набор от сгідьноЁшого С5>мана: Marcenoiy Ротк 
ТІМАІИЧІСКИІ КАРТЫ: Карты с преаижного конкурса 52к 
^ Лучшие корты от CounlerfroH ^ Подборм прикольных карт 
Ф Корты КпНе Arena (розборкн не нджал): дяо сборника 
^ Корты раннего {evnrer^Strike до іерсмн КО ^ Сборник корт от "Планеты Half-Life" 
ЛѴЧШИІ КАРТЫ МИРА: 3Q карт диі режима: AS 65 карт дяе режино 1>Е 

^ 104 карт дяі режино CS 

М0ДІЯИ: 3 очень яожных персоны ^ 4 заложнике 4^ 16 контр^террористоі 

19 террористоѵ ^ 23 икда оружігі 

ПРИКОЛЫ И ФИШКИ: 4 фл»йі-ролико 4 "шкурки" дня Winamp 

^ 9 lapHaHTaa интерфейсо 

Все мотерналы снабжены опнсаниямиі картинками и инструкцикин 
по устонаіке» Все карты г помимо кратких описеикн, прорвктиніояаны. 


▲ Обратите иниінаииѳ на воду. 
Разработчики явно использовали 
pixel shader'bi* 
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iPn^HScrlLockllTTllFlM 


игре. Вот только открыть их лрмщется, затротив не¬ 
много сил и времени. БопыиинстЁО легко вспоры- 
йоются Acd See, о если у вас версия этой прогром' 
мы 4,1, то стондортноя прогрдммо PiCOView пока¬ 
жет вам мини-йтйру прямо е контекстном меню. 


The Thing 


<Катапог nrpbt>\Data\FMV — вступительные 
видеофойлы, в основном рекломо. 

А теперь скажите мне, господа, кто не зно- 
ком с формотом -рок. Если токовые имеютсп, 
скожу, что ВТО обычные архивы. Розжевыеоются 
WinZIP^OM и любым другим нормольным архива¬ 
тором. Ток что следующую информоцию я буду 
предстовлять опять же в виде дерева котопогов, 
только С поком Б виде попки. 

<Католог и гр ы >\Data\Tesou гсв5,рак\5юопсІ 
“Звуки игры в формоте , 099 , Для их аоспроиэ- 
ведения нужен специольный плеер или же пла¬ 
гин для Winomp'a. 

<Котолог игры >\DotoVesovrcej, ро к\Т extu- 
res — немного текстур совершенно розного и 
непонятного нозночения. 

<Котопог HrpH>\Dcito\moinu].pak\Sound — 
еще немного звука. Но этот роз с элементов меню. 

<Катапог Hrpb>\Data\mainut.pok\Textures — 
текстурки. В основном ЭТО пикГОГрОммы из игры, 

<Когталог *irpH>\Dato\English.pok\Sound — 
еще один большой архив звуков, 


Zanzarah; 

The Hidden Portal 


6 самом корневом кото логе игры лежит ин¬ 
тересный Звуковой фойл под именем 
Outtokes.mpS. В нем но манер оетоответчико 
зопіисоны наиболее известные фрозы из кино¬ 
фильмов и игр. Все это произносится корявым 
голосом с совершенно непонятным окцентом, 
Слушать всем! 

<Катапогигры>\Сопіід5 — конфигурации ло¬ 
кальных н сетевых пользовотелей, Можете 
вскрыть файлы стондортным 'Блокнотом' и по¬ 
смотреть содержимое. Особенно конец строки 
{она там одно]. 

<Каталог Hrpb)>\Resource3\ALidio — тесто¬ 
вые звук и музыка. Их еом предлогоют прослу- 
шоть в меню опций при настройке лорометров 
звуко. 

<Котолог HrpN>\Re$ources\Video$ — аидео- 
встовкн игры в формоте .Ьік. 


Классика 


Игры, которые не забытъ. Игры, в когорьщ моікна играть и 
через нштъ /чг С ■«очрічТ'О wjc пизгіййо. Итры-нС^Орі*1і. Игры-Рете*^- 
л* 1 . ~ Мирового нгростроя. 


Ashes То Ashes 


AJlIevets — открыть меню выбора уровней. 
Destroy — попучнть возможность розрушсіть 
строения Одним щелчком. 

Fps — покозоть количество кедров в секунду. 
Neort — переход но следующий уровень.. 
Godmode — в объяснении не нуждается. 



Моолвгпо — обнулить боезапос. 

Credits — пакозывоет список роэроботчикое. 


Спг Ѵар 


Whoopsie “ мгновенно переносит вое на до¬ 
историческую трассу. 

Pussycat — доет 9 жизней (прямо как у кошки), 
8 uftiper — доет возможность торопить друг 
друга до посинения. Короче говоря, бампер у 
вас теперь не отводится. 


Deadlock 


Во время игры ножмите ОгІНнРТ. Теперь вы 
получите возможность вводить следующие коды: 

Моке it so — получите 5000 буказоидов ме¬ 
стными купюрами и плюс сто к кождому из ре¬ 
сурсов но всей вошѳй территории, 

Frodo — завершоет исоі^А<:і?&'зние над теку¬ 
щим проектом. 

Gboti —^ дает максимум поселения в кождом 
регионе вашей территории. 

Toudie — позволяет вом просмотреть все иг¬ 
ровые ролики. 




.А. 


00А2й894 — текущее значение жизни. 

00A26BD8 — патроны к ппозмомету (оружие 
номер 1). 

ООА268ЕО — потроны к пулемету (далее по 
возрастанию номера). 

ООА268Е8 — патроны к оружию под номером 3 

00A268F0 — огнемет. 

00A268FB — номер 5 

00А26900 — мортира. 

00А26908 — ракетная установка. 

00А269’ 10 — номер 3, 

'ООА26918 — усиленный огнемет. 

00А26920 мины, 

Easter Eggs 

Все JwchDT, ЧЁ?іМ^ посвящел^ донный раздвп рубрнтін. Здесь 
мОячтО рОЗівтчнѵе рри періОм 

лзт/іяде РО нфу. Мы прнвы^гм видеть tp, иго мы хотндк трафипу, 
интерфейс^ Слышать л ртн н музыку, иаСлатдотьСД нтрОвьт про- 
MfliCfflw # иеікт Нй W яюбят ПрятОДыДОТъС*. Очи 

иногда встраивают в игры такие перлы,. Иу а итобы не запина¬ 
ли мотугюли теймерскимн сапотоми, рт простых тен- 

мерод тіоаобрые шутрили тщательно скрываются. 

Сегодня я расскожу а ом о необычных 'пасхоль- 
ных яйцох'. Это будут приколы не из игр. И доже не 
из встроенных в WindoM^s стандартных посьянсов, 
о которых я недоѳчо писол. Сегодня речь пойдет о 
Самих профоммох корпароции Microsoft. А имен¬ 
но — о программах, входящих в комплект Microsoft 
Office. Разные версии покето имеют свои особен¬ 
ности. По ходу росскозо будет упоминаться, о ка¬ 
кой версии прогроммы идет речь, 


Microsoft Word 


Начнем с самого безобидного трюко, встро¬ 
енного в этот текстовый редоктор. Он робоігоеіг 
под всеми версиями прогроммы. Итак, в заклад¬ 


ке ^Спровко' (Help) выберите пункт про- 
громме' (About). Между 'вдовленным' окном ин- 
формоции о лицензии п роду кто и сведениях о 
том, что этот продукт, собственно, зощищен- ов- 
торскими про вами и прочими вещами есть гори¬ 
зонтальная разделительная линии. Если на нее 
ножоть, удерживая Ctrl+Alt+Shift, появится 
окошко, высвечивающееся при загрузке про¬ 
громмы. Пока но него не но довить левой кноп¬ 
кой мыши. Оно не исчезнет. Соглоситесь, пустя¬ 
чок, а прикольно-то кокі 

Еще один трюк, работающий во всех верси¬ 
ях программы. Создов новый документ, набери¬ 
те в нем -randO При этом вставится п предло¬ 
жений 'Съешь еще этих мягких французских бу¬ 
лок, до выпей 40ю'. Если немного напрячь по¬ 
мять, можно вспомнить, -что это тѳетовоя фроза 
в фойлах шрифтов. Еще один пустяк, но опять- 
таки не менее прикольно! 


Microsoft Excel 


л вот в табличный редактор из небезызве¬ 
стного покето встроены куда более интерес¬ 
ные вещи, чем в Word. Нопример, возмож¬ 
ность поигроть в гонки Со стрельбой в версии 
Microsoft Excel 2000. Делается это ток.,.^ Со- 
Эдойте новую то блицу. Ничего в ней не делой- 
те. Просто сохраните кок web -строницу. При 
этом добовьте условия: сохронить вьгделенный 
лист, добавить иитероктивность. Теперь выхо¬ 
дите, не сохроняя изменения в сомом докумен¬ 
те. Открыеойте созданную только что строни- 
цу. П рол исты войте до строки 2000 и ищите 
столбец WC. Когда дойдете до нужного места, 
выделите всю строку 2000 и, при помощи кло- 
виши Tab, доберитесь до нужного столбцо. Те¬ 
перь, зожов Ctrl+A[t+Shift, нажмите но изоб- 
рОжение эмблемы 'Офиса' в левом верхнем 
углу таблицы. Экран померкнет, и вы окоже- 
тѳеь на игровой трассе, но которой будут уве¬ 
ковечены имена розроботчиков. Цель проста 
— ехоть и уничтожать все, что движется. А что 
не движется — толкать и тоже уничтожоть! Уп¬ 
равление при помощи соответствующих кно¬ 
пок, стрельбо — пробел, лужо масло — 'О', 
включение фор (до-до, ночные гонки тоже пре¬ 
дусмотрен ы() — 'Н*. 

Еще одну интересную игру лредлогоет нам 
b(cd 97. Но этот роз это летолко. Создайте но¬ 
вый документ. Нажмите F5 и в поле ввода набе-^ 
рите х97:197. Ножов Enter, вернитесь к докумен¬ 
ту и нажмите Tab, Теперь, удерживая знакомую 
комбинацию Orf+Alt+Sbift, клнкойте мышью но 
иконку 'мостер диаграмм^. Получаете искомое. 
Управляется игра мышью. Кнопко 'вперед' под- 
доет гоэу; соответственно, 'нозод' — тормоз и 
реверс. Пролетая нод поверхностью, можно 
увидеть камень со списком розроботчиков, вы¬ 
сеченным на нем. Ш 

Над рубрикой 'КОДекс'рабо7<ши: 
'Стаидортные коды*, ^Шестнадцатиричные 
коды', 'Игровые ресурсы', 'Антиквариат', 
'Easter Eggs' — Александр Опальский ака 
MogidoN {note1obk@niaii.ru). Общее руковод¬ 
ство геймхаке рекой деятельностью ~ Алексей 
Кровчун (орѳгКОТ@Ідгоппапіо.пі). 
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НАСТОЛЬНАЯ ТАКТИЧЕОКАЯ ФЭ Н ТО Ш - ИI Т7\ 


+ Токого <3|дё не было; настольная real-time 
+ Мир кл^сического фэнтези 
+ Магияі^іяти стихий на поле боя 


стро^гия 


^ MHf^^OH уровень кочсстеа по российским цено/Д \ 

+ варианты сборки фигур огроничены только пошей фонтазией 7 

^ вы можете покрасить спои ормии, но это необяз^ельно. склейте фигу(^ки и играйте 


Наборы из серии «Кольцо власти»» вы можете приобрести по почте* обратившись по адресу: Россия 
141730, Московская обл.* г. Лобня, ул. Промышленная, 2, АО «Звезда». 

Телефон для справок: (095} 21Ѳ'8871. Оптовый склад в Москве; ул. Милашенкова, д. 22 
Е^таіі: zvezda@df.ru, 6ttp://www.agecf6attles,Tu 
Почтовая рассылка осуществляется фирмой «Весь» 
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Koe руководст&о обойдется a $8^00. Догее по- 
■следует иостольноя книга пододино, СоІІ of 
РіЛу. Но 64 строницок PDF -буко читатель смо¬ 
жет пойти описания престиж-вариомта бозоѳо- 
го клоссо Pqlqdin^ новых преСтнж-клОССОв — 
как для истовых защитников веры, так и для от¬ 
вернувшихся От нее — и, разумеется^ новых 
умений и молите. 

P aradigm Cortcepfs —-—- - 

опубликовало по* 
собие Eldest Sons: 

The Essentiol Guide to 
Elves, настольную 
книгу о заклятых вра¬ 
гах зелеиокожих — 
древнейшем зільфий- 
ском народе, Как ІІ: 

обычно, читателей 
ждут новые клоссы, 
умения, навыки^ сна- 
ряжение и магия. Цено книги SlS,99. 

GURPS 

К омпании б/еиѳ Jbrdtson Gamas и Worlds 
Apart ProductfOfTS собироются совместно 
иадовоть омлойновую РПГ, сделонную на 
основе системы GURPS. Это первый портнер^ с 
которым SJ Gamas наконец-то заключила до¬ 
говор об издании игры. Плены развития поко 
еще не зокончены, но уже известно, что это бу¬ 
дет не одно игро^ о несколько. Президент 
Worlds Apart Скотт Мартинс за я а ил t 'Нет бо¬ 
лее богатой и более мощной системы, которую 
можно было бы использоаоть для создания он- 
лойновой вселенной'. 

F antasy Flight 

Gomes продоіла 
SJ Gomes лицен¬ 
зию но перевод сет- 
тинго Blue Planet но 
рельсы их собствен¬ 
ной системы. GURPS 
Blue Planet представ¬ 
ляет собой игру в жа¬ 
нре ОсеапРипк (в ко- 
чесгее примере мож¬ 
но привести фильм 
'Водный мир'). ОсеопРипк имеет те же корни, 
что и Cyberpunk, но здесь основные действия 
разворачиваются в мировом океоне Сетгинг 
описывоется но ^28 страницах и будет стоить 
$22,95. 

jflURPS Deadbnds; Varmints лринодлежит к 
И вестерн-сеттингу Deadbnds, о котором уже 
чВ неоднократно упоминалось в ношем жур¬ 
нале. 123н:ггроничное руководство описывает 
моссу новых монстров, обитоющик на мистиче¬ 
ском Диком Западе, и продоется за $22,95. 


^URPS Traveller; Humoniti — очередная книга 
11 больше и серии Traveller, описывающая би- 
Иологию, родные миры, культуру и общество 
17 гумо НОИ дных ра с для косм.ическогосеттинго. 
Основные миры: Acheron, Answerin, Azhanti, 
Darrian, Dynchio, Geonee, llthoron, khodre, 
Kargol, lurigni, Nexxies, Otroi, Suerrat и Yitegn, 
И в этой книге тот же объем и цена; 128 стр., 
$22,95. 


Мир Тьмы 


N 


Ир Тьмы', люби¬ 
мое детище 


White Wolf 

Games, пополнится 
массой монуолов, 
главный из которых 
— Mexico City by 
Night, продолжение 
'ночных' руко¬ 

водств, описываю^ 
щих крупнейшие со¬ 
временные города 

миро, Теперь и Мехико, цитадель Шобошо, 
получает свою собственную книгу в дополне¬ 
ние к зометком, разбросанным посреди 'Гидо 
по Шабашу'. 

E ncyclopedia Vampirica: после 50 с лишним 
книг по Vompir© the Mospuerode, в кождой 
из которых описывались новые персонажи, 
ностолс время собрать их всех под одной об¬ 
ложкой. Но 224 страницох представлены все 
известные вампиры Мира Тьмы. 

Н овая редокция: 
готических тем¬ 
ных времен но- 
конец-то увидело 
светі Dark Ages пе¬ 
реносит действие 
VtM из дня сего¬ 
дняшнего в день 
средневековый. Од¬ 
новременно выйдут 
три продукта; руко¬ 
водства для игроко и ведущего, а то к же 'эк¬ 
ран' ведущего, к которому прилогоется не¬ 
большая книга, описывающая Линии крови и 
Пути гіросветления, известные в те еремено 
кок Дороги. 

W erewolf по¬ 
полнится по¬ 
собием Glass 
Walkers, книгой о 
племени Ходящих 
ПО' Стеклу, самом 
урбанизироаон- 
ном и Современ¬ 
ном сообществе 
оборотней-Гору. 

|aste Book: 
Twilight — до- 
Іполиение к ли¬ 
нейке ролевой иг¬ 
ры Exalted, рас¬ 
сказывающее о 
касте Сумерек: 
школярах и колду- 




нох. 
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НОВОСТИ РОЛЕВЫХ 
ИГР 


Мй system 

S /еѵѳ Jackson 
Gomes, обожою- 
щоя приколы, вы¬ 
пускает серию из 
трек 'мончкииских' 
d20 -совместимых 
книг, которые ток 
удочно совподоют с 
нозвониями трех 
столпов системы 
Dungeons & Dragons 
{но ролевом жаргоне 
'ПыХу, ДМГ и Монст- 
рятник'). Обретите 
тОкже внимОние но схожесть обложек. Мтрк, 
нос ждут Munchkin D20 Players Handbook, 

Munchkin 020 
Moster^s Guide и, яс¬ 
ное дело, Munchkin 
D20 Monster Manual! 
Вынести всех и за- 
броть сокровища!' — 
вот девиз авторов 
донных пособий. Нас 
ждут сверхкрутые 
классы, недопусти¬ 
мые росы, убойное 
оружие, непроница¬ 
емые доспехи, супер- 
божественные спо¬ 
собности и ультролротивные монстры, включая 
радиоактивного Плутониевого дроконо, Кро¬ 
ме того, игроков но- 
учот эффективно 
обезвреживать 
DM'oe, о DM'oe — 
моментально уничто¬ 
жать игроков, чтобы 
ни тем, ни другим ро¬ 
левые игры медом не 
казались. Обладате¬ 
лям этих 43-странич- 
Hbtx руководств море 
смехо горонтмроео- 
но. Первой из книг 
выходит в этом меся¬ 
це и будет стоить $14,95. Чуть не зобыл; эти 
сборники приколов бОгОТО ПрОиЛПЮСТрирОЁО- 
ны Джоном Ковопичем, знаменитым художни¬ 
ком- КОмИКСИСТОМ . 

C heinmoft Вікіг:! из¬ 
даст 2 классовых 
руководства в 
РОР-формоте для 
продожи через Ин¬ 
тернет. Beyond 
Monks посвящено 
монахам и восточ¬ 
ным единоборством. 

Для этой книги роз робота к новый базовый (!) 
клосс Martial Arlisl; помимо того, в ней пред¬ 
ставлены 10 престиж-классов, более 90 уме¬ 
нии и 20 зачарованных предметов. 64-'странич- 
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Lord of the Rings RPG 


К омпаний Decipher продолжает продвиже* 
ние своей новой родѳеой линейки — Lord of 
the Rings RPG. До конца 2002 пояаится ряд 
тематических продуктов. The Fellowship of the 
Ring Sourcebook — расширение но основе пер¬ 
вой части трилогии Толкина и фильма П. Джек¬ 
сона, Статистики для всех известных персоно- 
жей^ описание территорий Ривендела^ Лотло- 
рнена, Хоббитомо и других орои — вот что 
войдет в 128-строничную полноцветную книгу в 
твердой обложке. 

F ell Beasts and Wondrous 
Magic — спровочник о 
момстрох Средиземья, а 
токзке о могии, проявления ко¬ 
торой редки в произведениях 
Тол к и но. В 5ТОЙ книге {96 стр.), 
токже полноцветной и в твердой 
обложке, будет росскаэано и о 
могических локациях миро. 

T he Two Towers Adventure Game — /tJs/-p/oy 
модуль HO основе 'Двухтвердынь'. Издается 
е виде коробки, в которую, помимо приклю¬ 
чений, Входят многочисленные карты и отдель¬ 
ные правило для сітыгры вопия масштобных сра¬ 
жений (на примере Битвы при Хельмовой Пади). 

В начоле 2003 г. должны появиться в прода¬ 
же следующие продукты: 

Могіа подробнейшее описание Козод- 
Дума с кортами подземелий, информоциен об 
известных локациях и классическим приключе¬ 
нием в стиле dur}geon crawling; The Two 
Towers Sourcebook — продукт, аналогичный 
FotR Sourcebook: TTX главных персоиожей, ре¬ 
алии и сюжеты из второй книги, рписония 
стран и локаций. 

новости 

СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 

Кольцо Влостм 


В сентябре отечественнон компония 

запустило & производство первые продукты 
иэ новой 2В-ММ линейки Ring of Rule (превью 
ЭТОЙ еоѳнно-тактической системы вы могли 
прочесть в прошлом номере журнола|, причем 
все они выходят одновременно и но русском, и 
но онглийском языке: российские производите¬ 
ли игр прорываются но западный рыиокі Одно¬ 
типные наборы 'Проклятый легион' и 'Коро¬ 
левской пехота' содержат противоборствую- 
ідие ормин восстовшего из мертвых античного 
отряда [24 миниатюры) и готического полка {20 
миниатюр) соответственно. Среди моделей но- 
блюдоотся комондиры, эноменосцу, музыкон- 
ты и простые пехотинцы. Помимо литников с чо- 
стйми фигурок в коробки кладутся корточко от¬ 
ряда, лист его характеристик, инструкция по 


сборке, наклейки с гербами и разноцветные 
штондорты, которые следует обработать пож¬ 
ни цоми. Тут же мы обнаружим и квадратные 
подстое ки, причем 'лО'Лкоаые' лодстовки зна¬ 
комы еще ло 'Эпохе битв'. 

дельный бокс. К литни- 

л а по использоеонию 
темных магов во все- 

К этому интересному 
Еоргейму в жоире 

фэнтези мы еще вернемся но страницох бу¬ 
дущих номеров 'Игромонии'. 

Другие системы 


W izKfds начала продажи долгождоиного 
продолжения воргейма во вселенной 
BattteTech MechWgrrior Dark Ages Тем 
самым компания установило новую ллонку ка¬ 
чество для производителей миниатюр; модели 
MW продоются уже в покрошенном виде и с 
вмонтированными Счетчикоми повреждений и 
перегреве. 

В ыходит новый кодекс Хаоса для воргейма 
Warhammer 40к. Это руководство впервые 
была прадемрнстриро&онр на выставке 
GenCorii. 

В о р г е й м 
Demon world от 

конкурент знамени- 

того Warmaster, нс- І^Я 

пользует миниатюры 

15 мм и поле, делен- 

ное на гексы. Теперь 

в эту военно-тактиче- 

скую игру введены 

провил а по ормиям ^ВлиІЯ^Ейк£у|й|Н 

Thain и Goblins. 

новости 

КАРТОЧНЫХ ИГР 

Magic: The Gathering 

Г лавным событием стол Чемпионат мира 
2002. Финал его чем-то неуловимо напоми¬ 
нал футбольный мундиоль. причем итог был 
тем же; бразилец Карлос Ромао обыграл нем¬ 
це McpjKo Зигнеро. Оба финалиста играли, как 
ни стройно, Р/і5усЛаГор-колодами. Но команд¬ 
ном чемпионате непобедимый в этом форх^ото 


Кой Бадде привел германскую команду {Л^орк 
Зигнер и Фелиігс Шнеищерс) к первому месту. 
Вторым финолистом столо америконская 
команда в составе Евгения Харви, Эндрю Ронк¬ 
са и Эрика Фроиио- 

Н онее Заметным но этом фане был Grand 
Ргк London, победителем которого стол 
экс-чемпион миро, почти ндщ человек Якоб 
Слемр из Чехии. Его выбором в Odyssey Block 
Constructed стала сине-зеленая /гез^о/У-ори- 
ентироеоиноя колода. Его оппонент ѳ финолѳ, 
еще О'Дин молоизвестный немец, Кристоф 
Хопьцль, прошел без поражений в 16 партиях 
подряд, побив рекорд самого Джона Финкеля, 
поставленный на Grand Pfix Boston несколько 
лет назад. Он выбрал агрессивную версию мо¬ 
но-черного контроля. 

Г ловной Ёкетурнирной новостью столо пер¬ 
вая информация о выходе нового сета — 
Onslaught. Несколько карт н две новых ме¬ 
ханики [Mpfph и Cycling — поко все, что изве¬ 
стно о сете. Более подробную и достоверную 
информацию можно будет получить на сайте 
vyyyw.WKtJrds'.com после 9-го сентября. 


Lord of the Rings TCG 

риоткрыто 30- 
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П весо тайны 
НОД будущим 
четвертым сетам 
The Two Towers, 

Ново» культура 
— Rohan — пред- 
стовит и спутни¬ 
ков, и союзников, 
и новое оружие, 
и доспехи, Люби¬ 
мым оружием ро- 
хонскик в со дни- 
ков будут копья, о 
любимым Сноря¬ 
жен ием вообще — конь. Если 
роханец разъезжает верхом, 
то но него будут окоэывоть 
специальное действие неко¬ 
торые обстоятельства и со¬ 
бытия. Новой темная культу¬ 
ра Dunhdlings придет на 
смену наэгулам и морийским 
гоблинам. Другая темная 
культура именуется Raiders. 

В нее войдут две субкульту¬ 
ры, подобные субкультурам 
изенгордовских орков и 
Ѵруков: Horads и Easterlings. Вво¬ 
дятся свойства АтЬизЛ, Ring-bound и Unhosty, о 
также ключевые слова Battleground, Easterling, 
Ent, Machine, Southron, Valiant и Villager. 

П утевая колода будет вновь составляться из 
9 карт. Поскольку Бротство розделияось но 
три части (Мерри и Пиппин, Фродо и Сэм, 
Арогорн-Гимли-Леголос), то розроботчикам 
предстояло решить, по чьим следом пойдут иг¬ 
роки, и выбор пал в пользу последней троицы. 
Все спутники теперь делятся на 'приблнжен- 
Hbtx' к Хранителю Кольца [ring’bound^ и всех ос¬ 
тальных (unbound). 

0 СНОВО геймплея остается без изменений, 
Корты блоков FotR и ТТТ будут совместимы, 
но турниры теперь будут проходить в не¬ 
скольких форматах (только ТТТ, только FofR и 
смешанный]. 

Новости подгоговлены порталом РОЛЕ- 
МАНСЕР {www.roleFnancer.ruj, крупнейшим се¬ 
тевым ресурсом о не компьютерных играх. ~ 
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Исторически сложилось^ что добрая полО’ 
вино популярнейших интеллектуальных игр сО' 
средсточЁко ѣ рукох заокЁОнской компонии 
WiTords of the Coast Са^оя раскрученная кол¬ 
лекционная корточноя нгро — Magic: the 
Gathering одно из аизитньіх корточек компо- 
НИИ. Самой известная RPG в жанре фэнтези — 
Duiigeons & Dragons также прннодлѳжит им 
А вот с фонтостическими RPG 'Волшебникам с 
побережья' везло меньше. В свое время они 
купили у TSR довольно перспективную систему 
Alternify, зоточенную именно под научно-фан- 
тостнческий жонр^одноко в конце концов свер¬ 
нули ее, решив сосредоточить все творческие 
силы но новом проекте — создании игровой 
механики, котороя вписывалось бы в любое ок¬ 
ружение. Этот проект увидел свет но сомом ру¬ 
беже XX и XXI веков — речь идет, естестееино, о 
d20 system, которой был посвящен внекомпью¬ 
терный раздел августовской 'Игромании'. 

Все это время в другой части Тихоокеанско¬ 
го побережья — в Голливуде — процветало од¬ 
на из самых популярных фонтостических все¬ 
ленных, киноэпопея 'Звездные войны'. Игровой 
чостью 'Звездных войн' эоведоволо компония 
£nd Gomes, выпусковшоя, помимо всего 
прочего, и ролевую игру с механикой, основон- 
мой но іііестигронном кубике (впоследствии, 
чтобы отличать две игры, эту RPG Стали назы¬ 
вать сГб). И вот но сцене появляются 'Волшеб¬ 
ники', движимые идеей создания лучшей фон- 
тостической ролевой игры. В результате ряда 
операции, осветить которые значило бы нору- 
шить коммерческую тайну, права иа выпуск ин¬ 
теллектуальных игр гто 'Звездным войном' пе¬ 
реходят Wizards of the Coast Последние, не те¬ 
ряя времени, приспосабливают d20 system под 
вселенную /фкорджо Л у косо и сразу вслед за 
выходом первой игры с новой механикой (Тре¬ 
тья редокция D&D) выпускает в свет в ноябре 
2000 годе Star Wars Roleplaying Gome. 

Немного 

о преемствеииосги 

Те из нос, кто зостол Star Wars RPG от West 
End GameSf увидят много знакомого и в новой 
игре от Wizards of th& Coast. Это и неудивитель¬ 
но — все тот же Билл Славпчек в свое время 


работол в WEG иод созданием... правильно, 
d6 SW RPG. Более того, эти две игровые систе¬ 
мы с легкостью могут быть использованы вмес¬ 
те, для чего в базовой книге d20 SW RPG за¬ 
ботливо приводится специольмый конвертор. 
Разработчики из ѴѴЬ/Сдаже сделали специаль¬ 
ное заявление, что они не будут переиздовоть 
игровые пособия, изданные WEG. 

Ток что ветеранам стоит достать со шкафа 
свои запыленные листы персоножей — появил¬ 
ся отличный повод вернуть любимых героев к 
жизни] 


Листая правила 




Книге правил Stor Wor^ RPG — это 300- 
строничный том нз разряда 'all you need to 
play' (в отличие, скажем, от D&D, для полно¬ 
ценной игры в которую требуется минимум две 
книжки). Книга состоит из двух разделов: для нг- 
роко и мастера- В 11 главах первой части рос- 
с коза но о том, как соэдоеоть персоножо, ка¬ 
кие навыки и особенности для него выброть, 
приведены правило по сражениям и исполъзо- 
вонию Силы. 5 глав мастерской секции включа¬ 
ют в себя советы ночи ноющим ведущим, руко¬ 
водство по созданию противников, правило по 
животным и роботам, а также 'фирменное' иг¬ 
ровое приключение. В приложениях, помимо 
традиционных послесловий и глоссария, можно 
найти алгоритм пересчета персонажей из пре¬ 
дыдущей игровой системы, d6, в новую, d20. 

Особо подчеркивоется, что приключения 
по правилам новой игры могут происходить е 


любой из трех эпох истории 'Звездных войн': в 
период рождения Империи [І-ІІІ эпизоды], аа 
время Восстания {IV-VF эпизоды] и при Новом 
ордене джедаев (многочисленные книги, описы¬ 
вающие несколько десятков лет после победы 
повстанцев иод Империей). Б 'своей' чости 
книги провил мастер найдет характерные осо¬ 
бенности кождой эпохи, о также описания пер¬ 
сонажей из фильмов и книг — портия приклю¬ 
чен цее сможет повстречаться с Йодой, Люком 
С ко йу оке ром и доже Дартом Вейдером. 

От драконов 
в подземельях 
— к дроидам в космосе 

Читать Stor Wors RPG, особенно после 
PJay^r's Handbook для D&D, — очень занима¬ 
тельное зоинтие: львиная доля обеих книг не 
только поевпщена одному и тому же — объяс¬ 
нению механики d20 system, но и пописано 
проктически идентичными выражениями. Сто¬ 
нов ится Очевидным, что а погоне эо скоро¬ 
стью авторы просто выбирали куски из книг 
по D&D, зоменяли имена собственные и но- 
Звания прочих реалий, до ток просто и еклю- 
чоли в текст. Нопример, если в РНВ рассказы¬ 
вается о борде Девисе, который пытается 
своими песнями завоевать доверие священ¬ 
ника, о когдо его попытки проваливаются, 
убеждает его при помощи дипломатии, то в 
SW RPG нос ожидоет ауки Рорверр, который 
сначала разыскивает одного охотиико зо го- 
ловоми, зобироясь на крыши всевозможных 
эдоний, о потом, убедившись в бесполезнос¬ 
ти подобных методов, решает расспросить 
тусующийся в кабаке пород. Справедливости 
роди заметим, что во втором издании эти ог¬ 
рехи были устранены. 

Еще раз о d20 

Итак, львиная доля книги посвящено описо- 
нию мехоники. Кратко нопамню общие черты 
d20 system. В ее основу положены классы, даю¬ 
щие сомое общее предстовление о персонаже 
(например, воин или плут). От клосса зоеисит, с 
какими умениями и особенностями начнет игру 
пѳрсонож и кок он будет развиваться в даль¬ 
нейшем. Умения и ноаыки ffeots} — это 

еще дво базовых понятия d20, отражающие 
возможности персоножа. Новых позволяет 
пѳрсоножу делоть что-то необычное, напри - 
мер, а SW RPG навык 'обоерукость' позволяет 
персонажу равноценно действовоть как пра¬ 
вой, ток и левой рукой. Умения, в отличие от на¬ 
выков, можно розвивоть, улучшая свое владе¬ 
ние ими; Они иэмеряютСй в пунктох и довольно 



















































































































































часто подвергоются проверколл -- э^огда еоэни- 
кает соломение е исходе того или иного дейст- 
ЁиА персоножо Іуэнол я слухи или нот, удержал¬ 
ся ли но ппаеу во время бури ит. д,). Чтобы про¬ 
верить умение, персонож хидоет дйодцотиГ'^ 
ранную хость Ісокрощеико — d20), прибавляет 
к результогу значение своего умения и сравни- 
воет полученную сумму с числом, назноченным 
мастером (?то число ноэыбоется сложностью). 
Если Сумма равно или $апыиа сложности, дей¬ 
ствие зоеершнлось успехом. 

Каждое умение принодлежит к тому или 
иному атрибуту fobilifyj — это хорохтеристики, 
описыеающив персонажа как жи&ое существо. 
В 5W RPG шесть атрибутов [те же, что и в D&D): 
сила, ловкость, телосложение, интеллект, муд¬ 
рость, хорнзма Атрибуты также имеют сваи 
численные ѳырожения (кок правило, от 3 до 18) 
ч могут елиять но проверки соответствующих 
им навыкав. 

Совершой игровые действия, персонаж на- 
хопливает опыт (ХР, в просторечии — "экспо'). 
От накопленного опыта зови сит уровень лер- 
соножа. С достижением каждого нового уровня 
Пёрсонож получает дополнительные пункты, ксн 
торыѳ можно роспределить между умениями, а 
токже прочие полезности, зовисящие от клосса. 

Сражение происходит с испольэовонием 
того же дводцотигрйнника. К броску добавля¬ 
ется бонус к, о сумма должно превысить пока¬ 
затель эощиты цели. Кость, бросоемая но по¬ 
вреждения в случае попадания, зависит от ору¬ 
жия. Нанесенные повреждения вычитаются из 
показателя здоровья персоножо (зависит от 
уровня и клоссо персонажа), когдо тот достипо¬ 
ет нуля, персонаж начинает умирать. 

Все проверки производятся с учетом роэно- 
оброзных модификаторов, кок положительных, 
так и отрицОтельных, щедро выдаваемых мос- 
тером. Например, по прячущемуся эо колон¬ 
ной бандиту попость куда сложнее, чем по сто¬ 
ящему спиной к вам на расста<янии два метро- 


Звездные войны 
кок фэнтезийное 
Средневековье? 

Созданная для D&D система не могло не 
претерпеть изменений. Прежде всего это ско- 
золось в наборе рас. Вместо стандортных эль¬ 
фов, гномов и полу росли ков в SW RPG предло¬ 
га ются 1 1 рос из мира "^Звездных войн', Это 
люди, цереане (гуманоиды с удлиненным чере¬ 
пом), эвоки (маленькие медвежата с Эндора), 


'Волшебники с побережья', осговаясь верными себе, не ограничились выпуском одной кни¬ 
ги, создав целую линейку ролевых 'Звездных 
войн', насчитывающую уже более десятка то¬ 
варов. Одновременно с базовой книгой но 
прилавках могазинов появилось первое 'род¬ 
ное' приключение Іпѵозіоп. of Theed по Перво¬ 
му эпизоду, включовшее облегченную версию 
провил игры. Позже вышел глобольный модуль 
Tempest Feud, росскозыеоющий о гонгстер- 
ской империи Хаттов на протяжении грех эпох 
Звездных воин 

Дополнительноя информоцця о вселенной 
'Звездных войн' содержится в ряде вспомогательных монуалов, Географические расширения 
Secrets of Naboo и Secrets of Totooine посвя¬ 
щены двум Знаменитым планетам далекой го¬ 
ла ктик и. Они рассказыѳоют о местной исто¬ 
рии н обычаях, обитателях и преданиях, покры¬ 
вая большие отрезки времени (во втором слу¬ 
чае — все три эпохи 'Звездных войн'). 

Поклонникам темной стороны, Императо- 
ро и Дарта Вейдеро посвящено спѳциольное 
ролевое руководство: The Dork Side 
Sourcebook. Оно включает в себя массу ин¬ 
фо рмоции о 'злых' персоножох, их культуре и 
истории, которую iucos fv/m не публикоеоло более нигде! Здесь представлены не только новые 
'темные' умения и навыки, но и новые виды вооружений, например, зноменитый меч-посох Дор- 

то Мало. Подобноя же 
честь увековечиться в 
отдельном издониѵі вы¬ 
пала и на долю дже доев 
в книге Power of the Jedi 
Токие важные аспек¬ 
ты вселенной Лукоса, 
кок обитотелн далеких 
планет, звездные суда н 
полезное сноряжение, 
не могли не удос¬ 
тоиться отдельных томов в библиотеке SW RPG 
Аііѳгг Anthology являет собой фантастический 
вариант знаменитого Monster Manual — в этой 
Книге перечислены не только росы, к которым 


могут принадлежать ваши игровые персонажи, 
но и многочисленные существо, готовые зсісту- 


пить им дорогу. Starships of the Goloxy собрала 
под обложкой са:мые знаменитые устройства и 
механизмы, бороздящие бескрайние просто¬ 
ры: от одноместных корабликов до гигантских 
Звезд Смерти. К этой энциклопедии прилагоют- 
ся и новые умения, связанные с лилотировони- 
ем и космическими боями ^ 

Две из трех звездных эпох нашли отраже¬ 
ние в книгах Rebellion Era и New Jedii Order. 
Основные герои (и светлые, и темные), локо- 
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ции, ход истории — все Это представлено в 'эпо¬ 
хальных' руководствах. Третья книга, о старой 
Республике, по всей видимости, появится после 
выхода Третьего эпиэодо. 

Наконец, абсолютные фонаты, скупающие 
любую продукцию с двумя заветными словоми, 
не пройдут и мимо таких относительно беспо¬ 
лезных вещей, как фирменные листы персона¬ 
жей и 'экран мастеро', содержащий наиболее 
употребительные таблицы. 



























































































































































Линейко SW RPG продолжит попопмяться 
Б ближойш^м будуще-м. Выйдет глойное гео- 
грофическое дополнение^ росскозы&оющее 
о центре голактики^ СогшсопІ and the Core 
Worlds. Нопоминою^ что Корусконт — стопи- 
цо сто рой Республики, о зотем — Империи. 
Помимо этой ппонеты-мегополиса, в книге 
описываются еще 25 миров! 

Содержимое рюкэокОБ приключенцев 
(вкпючоя лазерные винтоеки и реоктивные 
ронцы) предстоБлеко на страницох Arms & 
Equipment Guide Блогодорз ему мастер все¬ 
гда знает,, что положить е потайном уголке 
планеты в качестве сокровицдо- 


Обновленный монстрятник будет имено¬ 
ваться Ultimate Alien АЫЬоІоду. Он содержит 
175 существ с различных плонет и из всех 
эпох ""Звездных войн'. 


гунгйны [после I эпизода их никому представ¬ 
лять не подо), ИТО р ион цы (они же молотого ле¬ 
вые), кольмороподобные мон-копомори, пу‘ 
пырчотокожие родионе, суллустоне [к этой ро¬ 
се принадлежал второй пилот Ландо Колрис- 
сионо из Vf эпизода), рептилии трондошане, 


тви^леки (отличаются от людей двумя щупальца¬ 
ми, растущими из головы) и мохнатые гиганты 
вуки. Расо — это не просто эстетический выбор 
игрока, кождоя облодает специфическими чер- 
томи: бонусами к ряду умений, модификотора- 
ми атрибутов, дополнительными особенностя¬ 
ми и т, д. Например, омфибии мон-каламори 
могут свободно дышоть под водой, о Родионе 
— прирожденные охотники зо головами. 

Выібор росы ео многом свяэон с выбором 
класса персонажа. Классов в SW RPG восемь: 
fringer — житель отдаленных областей Голокти- 
ки (таким был Люк Скойуокер в IV эпизоде], но¬ 
биль (пйЬІе) — торговец и дипломат, плут 
(scoundrel), разведчик (scout), солдат (soldier) — 
профессиональный боец, адепт Силы (Force 
odept}, советник джедой (Jedi consular} и ры- 
цорь джедой (Jedi ggardion). Представители по¬ 
следних трех классов владеют Силой и могут 
творить просто невообразимые вещи (хотя 
прибегнуть к Силе в мире SW RPG, как мы уви¬ 
дим ниже, может проктически каждый). 

Розроботчики SW RPG, учитывая, что в фан¬ 
тастическом мире возможности персонажей 
по но несению друг другу повреждений, вклю¬ 
чая пападония из блостеров, отрубания конеч¬ 
ностей и ранения осколкоми от детонаторав, 
кудо шире, чем в потриорхольных D&D, ввели е 
систему две шкалы здоровья. Знакомые по 
D&D хиты лрѳвротилнсь в жизненную силу 
(vitality points). Жизненная сила персоножо уве¬ 
личивается с переходом но кождый уровень. 
Помимо нее, существует собственно здоровье 
(wound points} = оно неизменно и ровняется 
покозотелю телосложения (Соп). Повреждения 
сначала уменьшают текущую жизненную силу, 
о когдо ее не остается, начинает теряться здо¬ 
ровье. 

От некоторых правил D&D было решено от- 
казотьсй. Подобная участь постигла довольно 
мудреную attack of opportunity (когдо в сраже¬ 
нии один персонаж проходит в зоне досягаемо¬ 
сти оружия своего ара го, а рог может попытаться 
атоковать его, не тратя но это обычную отеку), 6 
мире, где исход схватки решоют не меч и топор, 
о блостер и винтовка, подобное правило каза¬ 
лось несколько лишним, однако *атако при еоз- 
можности' сново объявилось в новом издании 
базовых провил. При этом многие 'пережитки 
старины' непонятным образом сохранились. 
Например, в список умений наряду с вождением 
и компьютерной громотностью входят верховая 
езда и приручение животного, хотя и ежу понят¬ 
но, что в мире 'Звездных войн' животные не иг- 
роют и десятой части той роли, котороя отведе¬ 
на им в фэнтезийиом средневековье. 

Есть и другие дополнения в механике. Но- 
пример, каждый персонаж облодает репутаци¬ 
ей, выражающейся числом и характеризующей 
его известность. Традиционные омерикоиские 
мили, футы и дюймы заменены в SW RPG при¬ 
вычными метрами и килОметрОми. Для модели¬ 
рования сражений с помощью миниатюр вве¬ 
дено два разных масцітобо: один для сгондарт- 
ных 30-мм фигурок, о другой — для не менее 
роспространенных но Западе oction figures no 
'Звездным Еойном'. Впрочем, все это не на¬ 
столько существенно, чтобы остановл-ивоться 
но этом подробно. 


Да пребудет 


< нами сами знаете что 

В мире 'Звездных в ойн' нет магии, зото есть 
Ѳеликоя Сило — the Force. Сило — пронизыва¬ 
ющее всю далекую-долекую галоктику энерге¬ 


тическое поле. Отдельные личности — их нозы- 
воют влодеющими Силой — способны пользо¬ 
ваться этим полем для совершения сверхъесте¬ 
ственных поступков. Сило для 'Звездных войн' 
— все равно что магия для D&D, и создатели 
ролевой игры не могли остоаить ее без внима¬ 
ния. В SW RPG есть два подхода к Силе. 

Первый подход хороктеризует Силу как ис¬ 
точник способностей ее адептов. Это особая 
системе основанных но Силе умений и новы- 
ков. Чтобы алодеть Силой, необходимо обла¬ 
дать навыком 'чувствительный к Силе'. Он яв¬ 
ляется обязательным для всех остальных осно¬ 
ванных на Силе умений и навыков. Три глоаных 
навыка 'от Силы' ™ изменение, контроль и 
ощущение — необходимы для овлодевония ос¬ 
нованными но Силе умениями. Адепты Силы, 
советники и рыцари джедаи по умолчанию о6- 
лодают чувствительностью к Силе и автомати¬ 
чески получают три главных навыке но первых 
пяти уровнях. Персонажи остальных клоссов 
также могут взять эти навыки, но в порядке об¬ 
щей очереди. 

Второй подход — Сила как все галактичес¬ 
кое явление. Каждый персонож — если он 
только не дроид и не йужжон вонг кокой-ни- 
будь — а не только три владеющих Силой 
класса, облодоет очками Сипы (Force poinl), 
Очки Силы приобретоются при переходе но 
новый уровень, также их можно получить при 
совершении героического поступко. Каждый 
персонаж может в кокой-либо момент своей 
игровой жизни воэзеоть к Силе и получить от 
нее поддержку (если у него, конечно, остолись 
неиэрасходовонные очки Силы). Потратив оч¬ 
ко Силы, персонаж получает дополнительные 
кости (их число эовисит от уровня} ко всем сво¬ 
им проверкам на d20 в течение одного хода. 
Дополнительные кости — всегда шестигранни¬ 
ки, и в этом можно увидеть носледие предыду¬ 
щей системы, d6. Результаты но дополнитель¬ 
ных костях прибавляются к результоту но d20, 
что в некоторых случаях Существенно увели- 
чиѳоет вероятность успехо. Глоаиое ~ не за¬ 
быть о возможности прибегнуть к Силе. 

Сило по природе своей нейтральна, но ра¬ 
зумные существо, используя ее кок во имя до¬ 
бра, ток и во имя зло, видят в ней две стороны: 
светлую и темную. Заметим в скобках, что SW 
RPG изначально россчитана на 'добрых' пер¬ 
сонажей, и считается, что все влодеющие Си¬ 
лой принадлежот изначольно к светлой сторо¬ 
не. Однако любой может быть утянут но зло¬ 
вещую темную сторону, совершая жестокие 
поступки, сознательно прибегая к ее услугом 
или используя 'темносторонние' умения и на- 
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БЫКИ |к токіим относятся, ноприАлер, Ёнушение строка, 'фир- 
мённОЁ ВейдЁровское' удушение ѵі синие сиговые моли и и]. 
Всгедствие подобных действий персонаж получает очки 
темной стороны (Dork Side points] г символизирующие его 
соврощенность злом, Если токих очков побирается много, 
персонаж переходит на темную сторону. В игровой мехони- 
ке это отражено штрафами на совершение добрых поступ- 
К 06 . Однако у каждого остается путь к Свету — все через те 
же сомоотверженно-героические поступки. 

Самолежами, 

лаорхо^ами^ 

ТАИ-фаитероми 

Если возвращаться к ноучно^фантостической составляю* 
щей миро ^Звездных войн', то сразу становится ясно, что без 
всяких Звезде летов-компьютеров-робсітов доле коя го локти ка 
немыслимо. Главы SW RPG, посвященны^е технике, нописоны 
под большим влиянием Alterniity [недором в число овторов 
книги входит один из создотегей Alrerrity 5илд Оіоеиѵек). В 
чостиости, это проявляется е роэделеннн всех компьютерных 
систем и другой электроники на классы по качеству; плохой, 
обычный, хороший и эомечотелБНЫй. Чем кочѳстѳеннее при¬ 
бор, тем большие плюсы к проверке навыка дает его исполь¬ 
зование. 

Вообще, любое сложное техническое устройство описы¬ 
вается в игровых терминах не менее подробно, чем персо’ 
но.ж, Для техники существует шкало относительных размеров 
— от крошечного до колоссального, у нее есть *здоровье*^, 
мдкеимальноя скорость, вместимость, боевые хороктеристи- 
ки и т. д. Кстоти, срожение между двумя космическими кораб¬ 
лями происходит по той же схеме, что и бой между персоно' 
жоми, - и в этом еще раз проявляется универсольность d20 
system. Космическоя битва — это та же серия проверок уме¬ 
ний (в основном умения пилотировоть звездолет}, которой в 
игровом мире соответствуют розиооброзные моневры, огонь 
из всех видов коробельного оружия и уворачивание от этого 
самого огня. 

Движение но высоких скоростях — депо уже само по се¬ 
бе куда более опосное, чем пикник но лужойке, поэтому 
проваленные проверки пилотирования не проходят бесслед¬ 
но. Машино может выйти из-под контроля пилота и даже 
Бреэоться куда-нибудь, если подвернется подходящий о сте¬ 
роид. Повреждения от столкновений (которые зовисят от 
скорости столкмоБения и от относительного размера столк¬ 
нувшихся предметов) настолько подробно роспнеоны, что 
редкий мастер лишит себя удовольствия зостобить персона¬ 
жей испытать их в полной мере. 

У каждой саги 
есть конец? 

Кто мешает Лукасу после выхода Третьего эпизода снять 
Эпизод Седьмой? Кто мешает выпускоть все новые и новые 
книги по Stor Ware RPG? Но если кто-то их покупает, значит... 
Значит, 'Звездные войны' по-прежнему остоются легендой и 
согревоют сердца фанотов ожиданием продолжений! 

Поддержко новой линейки происходит и & Интернете, но 
официальной странице игры [wAfvv^.vviiaixh.C0fn/starv\^t$] — 
там регулярно появляются совершенно бесплатные приклю¬ 
чения, описания рос и животных, шоблоны героев и престиж¬ 
ные классы. Подобные же материопы выкладывоются на ком- 
погте нашего журнала. Ролевые 'Звездные войны' затягиво- 
ют все больше и больше народу, и время покоэывоет, что 
Wizards of th9 Coasf имеют хорошие шансы создать самую 
популярную RPG в фонтостическом ж-онре. Ш 
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Одновременно с выходом но 
экраны: Attack of the Clones из пе¬ 
чати вышло новая и улучщеиноя 
книга правил Star Wars RPG, кото¬ 
рая теперь насчитыівоет 384 стр., 
что но 64 стр. ^больше', чем в сто- 
ром руководстве. После тщотель- 
НОГО изучения СТОНОЕИТСЯ понятно, 
что это сильно измененное изда¬ 
ние (недаром в нозБОиие пололо 
слово Revised). Авторы: избавились 
От художественных цнгот, которые 
занимали слишком много места, о 
токже от приключения в конце кни¬ 
ги. Приводим основные отличия от 
прежней книги правил. 

Chapter 2; Spedes -- В главе 
приводится информация по 17 ра¬ 
сам, предстовителями которых мо¬ 
гут быть персонажи (на 6 больше, 
чем в оригимольной книге), с цвет¬ 
ными иллюстрациями,. 

Chopter 3: Classes — Это гпова подверглось сомой зночнтельной переробот- 
ке. Все 9 классов были тщотельно пересмотрены, и усилены те из них, что поко¬ 
вали себя достоточно ''слабыми' {Fringer, Force Adepf\, путем добовления новых 
способностей, Токже, по просьбам огромного количество поклон ников, был вве¬ 
ден новый клосс. Tech SpecioFst, удобный для отыгрышо мехонико, техника, инже¬ 
нере или доктора. 

Chopter 4: Skills — Некоторые из сторыхумений были перероботоиы, несколько 
добавились; Во/олсе, Gomble, Droin Energy^ flhsion. 

Chopter 5: Feots — Добавлены кок кольки навыков из D&D {improved Critical 
TfrjD, 6ontho Rush), TO к и ісовершеино новые навыки. 

Chapter 7: Equipment — Практически у всех видов сно ряжения теперь есть сим- 
потнчиоя иллюстрация. Доспехи теперь не увеличивают уровень зашиты (Defense) 
персокожей, а погяощоют повреждения (Damage Redudion). 

Chapter 8: Combot — Кок уже было скоэоно, вернули ottock of opportunity. Так¬ 
же изменились правило смерти — в новой редакции используется схема! -10 
Wounds “ Deod. 

Chapter 10-11: Vehicles & Starships — C 'абстрактной' системой ведения косми¬ 
ческого боя простились решительно и новсегда, взамен прищлр значительно бо¬ 
лее тактическая концепция. Силовые щиты столи поглощоть повреждения (DR). В 
числе примечательного следует отметить большой двухстраничный разворот, по¬ 
священный тому, чем же все-токи зоиимоется но борту космического корабля его 
команда во время сражений. 

Chapter 12; GomennoBtering — Все престиж-классы были переработаны, о 
также появились новые: Jedi Master ^ Jedi tnvestigotor. Предстовлено новая сис- 
темо начисления 'экспы.', значительно более точная и конкретная. Включен 
Commonifies Generator для создания реалистичных и детая иэирово иных городов 
и поселений. 

Chapter 13; Его$ of Ploy — Приведены характеристики и описания всех важных 
персоножей 5 фильмов, а также ге¬ 
роев художественной литературы. 

Chopter 14: Allies and Opponents 
— Приведено множество 'базовых' 
оппонентов по каждому классу пер¬ 
сонажей. Включено оригинальная 
система правил по сотворению со¬ 
вершенно новых созданий. 

Chapter 15: Droids — Приводит¬ 
ся множество новых правил по дро¬ 
идом, их создонию, модификации и 
отыгрышу [до-да, теперь можно по- 
нгроть 30 дроидоЗ}. 

Но по-прежнему встречаются 
ошибки н неточности. Не все из 
того, что мы видели в фильмах, мо¬ 
жет быть выполнено персоножо- 
ми. Джеда иска я способность 'от¬ 
бивать' бластерный огонь вызыва¬ 
ет противоречивые мнения. Как бы 
то ни было. Star Wars RPG сделало 
еще Один шаг к совершенству. 
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ИГРОМАНН0 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


KfrOHOwij. н их Символ — Золотой лев на алом 
фоне. Лоннистеру — мастера подкупа и ин“ 
TpHfHj их девиз —■ '‘Ѵслышь МОН peaJ', Борате- 
оны — сомьій молодой нз Великих домое, од- 
HQXO их приіязоний но Железный трон — пре¬ 
стол властелино Вестеросо — наиболее вес¬ 
ки. боратеоны ведут гибкую политику и доби- 
воются своих целей самыми разными путями. 
Их герб — черный олень на золотом поле, их 
девиз — 'Наше — ярость!'. 

Помимо Старков^ Лоннистеров и боратео- 
ное, на Вестеросе существует еще четыре Ве¬ 
ликих дома^ с KOToptJMH нас обещают позио- 
комнгь в будущих сетох 'Игры престолов'. 

Итак^ Великие дома срожаются эо влость. 
Влость в 'Игре престолов' но удивление моте- 
риольног оно измеряется в жетонах, и тоіт, чей 
дом первым ноберет 15 жетонов влости, счи- 
тоется победителем, Изначально все жетоны 
власти свалены в общую кучу, о в процессе иг¬ 
ры игроки смогут перемещоть эти жетоны в 
свои Личные 'зопосы влости' кок из общей ку¬ 
чи, так и из запасов других игроков. 3 о рабо¬ 
той ные жетоны власти хроннтся на специаль¬ 
ной корточкѳ, представляющей собой Вели¬ 
кий дом {всего ток их корт три; по одной на 
каждый из клонов), либо но хортах персона¬ 
жей, если речь идет о личной власти. У каждо¬ 
го игроко в колоде должна быть корта Дома 
(она выкдодывоется непосредственно перед 
игрой), однако противники не обязательно 
должны принодлежоть к розным домом. Со- 
здотели игры не видят ничего противоестест¬ 
вен наго в том, чтобы друг с другом, сражались, 
скажем, Боротеоны н Баратеоны. В конце кон¬ 
цов, почему бы одной части клана не пойти 
против другой? V Мартино-то ток и получи¬ 
лось.! , 


Пешки и козыри 
большей игры 

всего пріШь л^оди^ tr боги 
создали нас для любви. В ней 


и нише вел^гчие, и наша 


трагедия. 

Энемон^ Мейсгѳр со Стены 
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Все корты (кроме корт Домов) делятся ко 
пять типов: корты стратегий (plot), персона¬ 
жей jchorocterl, местностей [ІосаТіоп|, прило¬ 


жений {ottochmenl) и событий (event). Карты 
стратегий хранятся в отдельной колоде, со¬ 
стоящей ровно из семи корт, и предстаеляют 
собой своеобразный план игрока но пред¬ 
стоящий ход. в кочале ходо каждый игрок в 
тайне от других выбирает одну из своих карт 
стратегий, о потом выбронные карты предъ¬ 
являются. От выброкной карты зовнсит, 
сколько золото (основной игровой ресурс) 
получит игрок на текущем ходу, коким по сче¬ 
ту он будет действовоть, носколысо смерто¬ 
носны будут его удары по противникам. По¬ 
мимо этого, многие карты стратегий облодо- 
ют игровым текстом (например; ‘Бы можете 
играть карты из других Домов, не ппотя за это 
штрафе' или 'Но этом ходу вы не можете иг- 
роть местности'*). 

Корты событий, пожолуй, ничем не отличо- 
ютсй от карт событий в других ККИ. Они и гре¬ 
ются во время указанной в тексте фазы коде 
Либо в ответ на происходящее в игре, и после 
рассмотрения зффекто отпровляются в сброс. 

Карты персоножей, местностей и приложе¬ 
ний могут принадлежоть к одному из трех Ве¬ 
ликих домов, о могут быть нейтрольнымн. У 
этих трех типов корт обязотельно есть стои¬ 
мость (впрочем, она может быть нулевой) — 
количество золота, которое необходимо ис- 
тротить для ее введения ѳ игру. Все эти карты 
остоются в игре но длительное время. Персо¬ 
нажи участвуют в протиаоборствох (challenge) 
между Домоми и обязательно облодоют таким 
пора метр Ом, кок сила (strength). Местности 
могут давоть игроку дополнительное золото 
или другие преимущество J указанные в их иг- 
ровом тексте, Наконец, приложения 'при¬ 
крепляются' к находящимся в игре персоно- 
жом, придавая им дополнительные свойства 
(например, плюсы к той же силе). Это может 
быть оружие^ полезные предметы или просто 
состояние души персонажа. 

Если проводить параллели с MTG, персо- 
ножей можно сравнить с существоми, местно¬ 
сти — с ervchontiTient и артефактами, приложе¬ 
ния — с enchant permonent, о события — с 
instont и sorcery. Карты стратегий — тоже не 
новинка: еще в ночале 90-х годов они исполь¬ 
зовались в ряде еоргеймон, например, в 'Бит¬ 
ве 30 Армагеддон' от Gcrnte^ Workshop 


\Sb 


"T^r, кто айгр0фг т преетопы^ либо лФгтбаотг либ» пФбе 


Действие 'Песни Ль до и Ппо'мени' разво¬ 
рачивается но континенте семи королевств 
Вестерос. В основу корточной игры положено 
соперничество Великих домов — могущест¬ 
венных аристокротическик группировок — эо 
верховную власть над Вестеросом. Кождому 
игроку предложено взять сторону того или 
иного Великого домо и вступить в противосто¬ 
яние. В первом сете 'Игры престолов' (кото¬ 
рый ток и называется — 'Вестерос'] представ¬ 
лены три дома: Старки, Ланнистеры и Борате¬ 
оны. 

Старки, владеющие Севером, суровы, 
тверды и хладнокровны. Горе тому, кто обро- 
тит против них свой меч — ведь недором но их 
зномени мчится по снежной пустыне серый 
л ютов ол к. Девиз Старков — 'Зимо приблнжо- 
ется'. Светловолосые красавцы Л он мистеры 
создали свое королевство на зопаде Весте- 
росо. Золото, в изобилии встречоющееся в 
закатных землях, сделоло их самым, богатым 


И стория XX веко зноет имена кок минимум 
двух Джорджей Мартинов: один работал 
продюсером в британской группе 'The 
Beatles', о другой пишет книжки фднтостичес- 
кой направлемностм. Коллекционных корточ- 
ных игр по музыкальным произеедениям еще 
не изобрели (а жаль, интересно было бы по¬ 
играть в какую-нибудь Britney Spears TCG), 
поэтому продюсер может спать спокойно, а 
вот художественный мир фэнтеэийной саги 
‘Песнь Льда и Пломени' его тезки-писателя 
недавно получил свое представительство в 
мире ККИ А Gome of Thrones CCG ['Игра 
престолов'). Именно ток (по первой книге се¬ 
риала) называется карточноя игра, выпущен¬ 
ная 15 овгусто сего года компонией Fantasy 
Fltght Оотез [FFG\, известной токже своими 
продуктами Twilight ІтретІит, Diskwars и 
Vortex 


Семь Королевств ждут 
своего властелина 

'Пошли, не только тебе надо 
поспать,,, Я уже хрепга 
вылил, а завтра мне, 
возможно, пp^fдeгc^? убить 
собственного братаГ 
Саидор Клнган, 'Пес' 
































и еще немного 
о карточках 

'В кросном 30 Mf(e обнтоётдве 
разновидиостм людей, лорд Эддорд. Те^ 
^^тo верны государству,, и те,, что верны 

лишь сомнм себе.' 
Варне, Старший над Шептунами 


[margholling), протиеостсяний (cholleriges), пре- 
воетодство (dominonce} и подъеме jstcindj. Все 
фо^ы^ кроме вступления н противостояний, яв¬ 
ляются общими для всех игроков, во время этих 
фоз Они могут предпринимать различные дейо- 
вия в порядке очередности, мочимая от первою 
игрохо, Фоз еступлений и противостояний не- 
Сколько^ по одной для кождого игроко. Сначоло 
происходит фаза первого игрока, потом аторо- 
го и ДОЛОЙ по списку. Toт^ чья фозо вступления 
или противостояний происходит в донный мо¬ 
мент^ нозыѳоется октивиым игроком. 

Во время фозы Стратегии игроки выбирают 
одну корту стратегии из своих стратегических 
колод, о затем одновременно предъявляют их 
друг другу. Тот, чья иннцмотиво [число в ромби¬ 
ке но корте стратегии) выше всех, выбирает, 
кто стонет первым игроком на этот ход. В сле¬ 
дующей фазе кождый берет в руку по две хор¬ 
ты из основной колоды (если том, конечно, что- 
нибудь осталось]. Затем игроки по очереди [но- 
чиноя с первого) проходят фоэу вступления, ео 
время которой активный игрок подсчитывает, 
сколько золота он получил но этом ходу, и иг¬ 
рает хорты персоножей, приложений и местно¬ 
стей не больше, чем но эту сумму. 


ся неповериутыми, и тот, чья суммо больше, по¬ 
лучает из общего фонд о власти один жетон. 
Затехч в фазу подъема, все повернутые карты 
разБорочивоются. Начинается следующий ход. 
Правило довольно просты, главной — не зобы- 
воть игроть вовремя события, они могут здоро¬ 
во изменить ход игры. 


Вместо приговора 

^Человек, который выносит 
приговор, должен сом 
занести меч .' 
Эддарл Лрйя Севера 
FFG выпускает 'Игру престо лоё' е старте¬ 
рах и бустерах. Стартеры содержот 30 фикси¬ 
рованных корт и 20 случайных, бывают трех ви¬ 
дов (по Великим Домом — Сторки, Лонннстеры 
и Баротеоны) и стоят $10. Бустера, в которых 
лежит 1 \ случайно выбранных корт, обойдутся 
Б $3>3 каждый. Помимо Этого, FFG пошло но 
интересную рекламную ахциюг с официально¬ 
го сайта игры можно скочоть PDF -фсійлы с изо¬ 
бражениями карточек, входящих в стартерь* 
каждого из Великих домов. Так что поклонники 
саги Джорджо Мортина и просто игроки могут 
начинать сражаться в ^Игру престолов' уже 
сейчас, не дожидаясь появления продукта в 
России [ищите РОР'ы с пронилами и колодами 
на компарпе 'Игромонии*!). На игрольных кар¬ 
тох приведены работы известных иллюстрато¬ 
ров романов Дж. Мартино ^ примеры вы мо¬ 
жете видеть но этих строницах. 

Когда бустеры и сгортеры доберутся до но¬ 
шей страны, их обладателей будет ждать прият¬ 
ный сюрприз — ■‘монетки' Золотых дроконов 
(Gold Dragon) но обороте каждой упоковки. Но 
эту игровую валюту можно будет купить промо¬ 
карты, постеры с подписью Джорджо Р.Р. Мор- 
тино и доже сами бустера. Правдо, робототь 
вся эта система будет не через регионольных 
распростронителей; отсылоть ‘дракончиков* 
придется в центральный офис компании. 

И нопсследок — несколько правил и сове¬ 
тов по составлению колоды от создателей иг¬ 
ры. В стратегической колоде должно быть семь 
корт и не более двух копий одной и той же хор¬ 
ты. В основной колоде — не менее 40 корт и не 
более 3 копии каждой корты. Рекомендуется, 
чтобы от трети до половины из них сснстовляли 
персонажи, о местности — около пятой чости. 

Официальная страница игры: \vmv.agame- 
ofthrones.com Ш 


'Игра престолов^ не обошлось и без еще 
одного базового' понятия MTG — ловорото, он 
Ж 0 tap. Только здесь это же действие назывоет- 
Сй немного по-другому — кпееІІпд, преклонить 
колено. Токим образом, карты бывают колено¬ 
преклоненными и стоящими Как и в 

MTG, коленопреклоненная корта не может 
преклонить колена еще раз. Сома собой разу¬ 
меется, для карт стратегий и событий поворот 
не актуален. 

Б 'Игре престолов' используются обо виде 
Свойственных для ККИ терминов: ключевые 
слово [в которые впо.жен зороиѳе оговоренный 
правилами смысл} и свойстео (никакого допол¬ 
нительного смысла не несущие, но влияющие 
но вэоимодействие между кортами). К первым 
можно отнести такие термины, кок ‘лимитиро- 
0ОННЫЙ' (limited) — за ход можно сыгроть не бо¬ 
лее Одной лимит и ро войной корты, ‘известный* 
(reknowri) — если такой персонож побеждоет, 
Вы получаете дополнительную единицу власти; 
ко вторым =- слова ‘лорд*, ‘леди', 'армия*, 'со¬ 
юзник' и т.д, 

Некоторые карты являются уникольными — 
это обозначается зночком флага перед нозво- 
нием. Вы не можете иметь более одной уни¬ 
кальной карты в игре [хотя у разных игроков 
могут быть один око вы е уни коль ные корты). 
Вместе с тем, дубликаты облодают одним по¬ 
лезным свойством; на уникальную карту, нахо¬ 
дящуюся Е игре, можно бесплатно ''повесить* 
ее копию Токоя корта считоѳтся приложением. 
Если в процессе игры персоножу предстоит 
быть убитым или сброшенным, вы можете спас¬ 
ти ѳго, сбросив с него его собственную копию. 


То же с фазоми противостояния — их по од¬ 
ной на каждаго игрока, начиная с первог'О. В 
фазу противостояния активный игрок может эо- 
явиіь три противостояния (chollenge): одно сро- 
жение (глііііагу), одну интригу [inirigje) и одно 
влостное (рочѵег). Все три видо противостояний 
проходят по одному Сценарию: сночола актив¬ 
ный игрок объявляет вид противостояния, выби¬ 
рает жертву [другого игрока), назначает атаку¬ 
ющих персонажей и поворачивает их, зотем тот 
игрок, на которого 'совершен наезд', назнача¬ 
ет персонажей-защитников и тоже поворачива¬ 
ет их. Тут есть один нюанс: в противостоянии 
кождого вида могут принимать учостие только 
те персонажи, на картах которых присутствует 
символ этого вида противостояния [сражение — 
топор, интрига — глаз, властное — короно|. 
Противостояние выигрывает игрок с большей 
суммой Сил учоствующих персонажей. Если вы- 
игрод октиѳный, то есть нападавший игрок, он 
Смотрит но свою корту стротегии, открытую для 
текущего хода и находит на ней число в кружоч¬ 
ке. Одноко это не просто число в кружочке, а 
показатель требовоний (claim value), и именно с 
ним нам придется теперь иметь дело. Если ак¬ 
тивный игрок выиграл сражение, проигравший 
должен убить (kill) столько своих персоножей, 
коков покозатель требовоний победителя (кор¬ 
ты убитых персонажей отправляются в отдель¬ 
ную стопку — dead pile). Проигравший интригу 
сбрасывает с руки это же число карт, а праиг- 
роеший властное противостояние должен от¬ 
дать победителю в личное папьзовіание такое 
же количество жетонов власти. 

Во время фазы превосходства игроки под¬ 
считывают абщую силу персонажей, остовших- 


GEORGE ПН, 


Игра престолов 
начинается 

'Итак, мне пришлось 
основательно потрудиться. 

Интересно, когда я пошел 
время но see эти убийства?' 

Тирион и$ дома Ланнистеров 
Мы уже выяснили, что перед портией каждый 
игрок объявляет свой Дом, выложив соответст¬ 
вующую корту. Вслед за этим он берет из коло¬ 
ды Семь карт, Смотрит но них и из их число вы- 
кладыеоет перед собой рубашкой вверх карты 
персо ножей на общую сумму не более 5 еди¬ 
ниц золото. Как ТОЛЬКО каждый игрок сделает 
это, все карты одновременно переворачивают¬ 
ся лицом вверх, игроки псіполниют свои руки до 
7 карт и Приступают к первому ходу. Ход, как и 
ео всех К ХИ, состоит из нескольких фоз: фазы 
стратегии (plot), взятия корты [drow), еступлення 
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«уссия t> прннцкпио льном сущестаоѳонии сек¬ 
са & играх. 


Привет ЁОм, ле¬ 
ди и джентльмены! 
Время года, извест¬ 
ное в русской клас’ 
сике под кодовым 
назеанием 'унылая 
пopQ'^ в сомом роз- 
горе. Впрочем^ для 
кого 'унылоя поро', 
g дли нас — для кого компьютерной вирту¬ 
альность ближе, роднее и решительно реаль¬ 
нее, чем мокрая серая хлябь зо окном и бред^ 
ни иоших политиков no телеку — ток наоборот, 
'очей очарованье' и вообще время радостных 
ожиданий. Традиционный летний застой подо¬ 
шел к концу (в Москве и области он скрылся эа 
вонючей дымовой завесой лесных пожорое), и 
Снова новые игры пошли волом, как рыба на 
нерест. А скоро, скоро поступит предрождест¬ 
венское изобилие, ко-гдо всем ностоящим иг- 
ромдньяком будет чем занять и очумелые руч¬ 
ки, и свернутые нобок мозги. Но 'Этой родост- 
ной теме уже посвящен наш хитовый роэдел 
'Rulezz&Suxx', таг что муссировать это еще и в 
'Почте' считаю из лишним. Нашо же сегодняш¬ 
няя 'Почто' посвящено темам пикантным, что¬ 
бы не сказать скользким — сексу и нор котиком. 
Р Мне доже говорить об этом не очень удобно. 
I Ток что резво зокругляюсь и передою слово 
[ Геймеру. Эй, Геймер! 


Г еймер 


Мерхоба, нена¬ 
глядные МОН. Род ли¬ 
цезреть вас всех 
вновь после очеред¬ 
ного месячного пе¬ 
рерыва. Нодеюсь, 
что время это было 
потрачено не зря, и 
стопка компоктов с 
грифом ‘пройдено 
до финального ро¬ 
лика' выросла кок 
минимум в полторо 
роза. Мы со сваей 
игроманскон стороны тоже болду не пиноли. 
Много работали на ппонтоцидк, мало отдыха¬ 
ли и по итогом отчетного периода решили вы¬ 
нести вам, дорогие ноши читатели, строгое об¬ 
щественное одобрение с занесением в личное 
дело. Потомушто именно благодари вам —^ чи- 
тоющим библиофилом-геймером — тираж 
^ 'Мании'' растет, о количество получаемой но- 
ми корреспонденции уже даже не пугает. Оно 



просто паролиэует воображение. Как наше, 
тОк и почтальонов. Большое вам 30 это СПОСИ- 
бс (почтальоны присоединяются). 

Теперь немного о том, что день грядущий 
нОм готовит. Письмом номера общим советом 
назначен электронный перл из Сорато&а. Та¬ 
кого девственно чистого и интимного послания 
нам получоть еще не доводилось. Долее мы не¬ 
спешно продолжаем диалог о наркотиках. На 
ваш суд предстовлено дво противоположных, 
но при зтом удивительно созвучных мнения. За¬ 
тем немного про пиротов, о также кроткоз 
сводка курса с биржи эеленоволосых панков. 
Под конец поговорим о геймершол и способох 
их добычи в индустриальных масштабах. Фн- 
ноЛизирует все это безоброзие п-иконтноя дис- 

тттттш 


Іімеміе н&шщер& 


День добрый, меня звать Сергей. Куда по¬ 
пал — не зною. Живу в Саратове, В принципе, 
догодывоюсь, куда. Мне тут товорищ недавно 
журнсіл подогнол, я вот его и прочитол. Не¬ 
сколько адресов увидел кроме вашего. Еще 
буду писоть, да вом буду род, если попишите, 
чем вы эоннмоетѳсь и ЧТО ЭТО ЗА ОБРАТНАЯ 
СВЯЗЬ, кок это понять? Ну ладно, до встречи, 
пока, пишите. 

Сергей Курганов {kufgonoff@hnd.ru] 


Гѳйялер 


Хорошее, правильное письмо. Пусть выска¬ 
занная в нем критнко немного жестко вото, но 
точно и по существу. Быть может, идеи, сфор¬ 
мулированные автором, некоторым покожутся 
поверхностными и неочевидными. Поверьте 
мне, это не так. Глубина мысленных сентенций 
не определяется глубиной вербольных отобра¬ 
жений, и, сублимируя иэночольную идейную 
посылку, посылоющий приходит к удивитель¬ 
ным базовым открытиям. Я много думал и с 
полной ответственностью могу сказать, что... 
Что... Ой, у меня отобрали клоѳиоту... 


Kttm 


ГеймерІ О какой критике ты говоришь? Где 
ты ее тут углядел? Человеку на руки впервые в 
жизни бы до л и 'Манию', он ее прочел и с перво¬ 
го взгляда понял, чго нашел е ней родные души, 
обрел братьев по разуму и сестер по отсутст¬ 
вию оного. Бот только хочется ему поточнее ра¬ 
зобраться, чем именно мы ему такие родные. 
Он и нописол, россчитывой на истолкование 
феномена этого неожиданного родство! 

Сережо, ты совершенно правильно посту¬ 
пил, написав нам. Предметно объясняю, что 
такое 'Обротноя связь', ибо из определения 
в учебнике физики, где написано, что 'обрат¬ 
ной связью наэыво&тся коэффициент реокции 
системы на полученное внешнее раздраже¬ 
ние', нормальный человек мало чего уяснить 
может. Что за коэффициент такой и при чем 
тут 'Почта'? 

Теперь на примере. Попов к тебе в руки, 
нош журнал стол раздражителем (ты у нас — 
то сомоя гордоя 'система'). Б ответ но кото¬ 
рый ты написал ном письмо (типа 'ребята, вы 
тут чего?'). Со своей стороны, вежливые мы [не 
зря рядом сидит Гловвред с большой линей¬ 
кой!) отвечаем но твой конкретно поставлен¬ 
ный вопрос: 'Мы тут того затем из этого пото¬ 
му что!' И верим, что, прочтя этот ответ, ты по¬ 
любишь и аоувожоешь 'Манию' еще сильнее. 
Это и есть цель ношей работы — объяснить, 
что Ты не случойно заблудился, а пришел по 
совершенно провильиому адресу. 

А если и дольше от безделья ты продол¬ 
жишь листоть тот учебник физики (не может 
быть, чтобы о током ужасе, кок 'обратная 
связь', ты прочел ко наших страницах!), то уз¬ 
наешь, что главное — чтобы эта связь было по¬ 
ложительной. Чего и всем желою. 


flNCftMO № f 


Какой говнюк эопретнл норкотики? Нет, не 
кричите, что я дебил, дойте скозать. Вы вдумой- 
тесь, что скаэола Котя в 07, цитирую: 'Я нарко¬ 
ту ни когдо не пробовала и не собнроюсь. И не 
потоліу что мне мама пальцем грозило, о пото¬ 
му что у меня свои голова ио плечох есть.' Т.е. 
я не ширяюсь потому, что я (Катя) УМНАЯ!!! А 
кта ширвется? Всякие придурки, иэврощѳнцы, 
некрофилы, полоумные, зоофилы, педофилы и 
прочие отморозки!., т. е. надо дать им умереть, 
если они этого хотят! Нодо разрешить наркоту 
и продоѳать по рублю за килограмм на кож- 
дом углу... И через некоторое время все отмо¬ 
розки передоэнруются и подохнут, и остонутся 
одни умные геймеры (тупых игрецов не бывает)! 

По поводу цензуры. Почему какоя-то жал¬ 
кая горстка людей решает, что ном, НАМ, по¬ 
роду, хорошо, о что ном плохо. Да кто они та¬ 
кие, кто их выбирал? Говорите: фокты, школь¬ 
ник какой-то ноигролся во что-то и пошел по 
школе всех мочитъ?1. А где он оружие (из чего 
он их том мочил?) взял? Получается, гос-ао на¬ 
столько о нас зоботится, что доже школьник 
может достать себе шотгон или БФГ?! До кто 
они такие, с чего взяли, что могут ном запре¬ 
тить? Мы же их выбирали! Давойте Геймеро в 
гловсекретаря цензуры выберем? :)] 

Kristof {oif_u@maiirv] 


Катя 


Уж не помню, кто скозол, что любую идею 
можно довести до абсурда. Донный тезис лихо 
проиллюстрнровол ном Кристоф, продолжив и 
совершенно извротив мою мысль. Если пойти 
по им предложенному пути, строно за год 
обезлюдеет, Китою на радость.., А мнение, от 
которого я совершенно не собираюсь отказы¬ 
ваться, Очень простое; гловндя и основная цен¬ 
ность ѳ жизни любого человека — это свободо! 
Правда, за последствии свободно принятых 
решений свободные люди тоже отвечают се¬ 
ми. Я для себя сознотельно выбрала откоз от 
норкоты. Что выберете вы — сугубо воше дело. 
Отвечать тоже вам. Это первое. 



ИМ умереть*.. 

Всем зщрасте! Пишу по поводу наркотиков 
и нового жанро. 


Другая сторона гордой медоли 'Свобода' 
— уважение и честность при общении с окру¬ 
жающими людьми. То есть, кок писал извест¬ 
ный по роману 'Мостер и Моргарито' стари- 
кашко Иммануил Конт, 'не делай другим того, 
чего не хочешь себе'. У философов есть даже 
термин для этой простой мысли — контовский 
имперотиѳ назывоется. Реольно же ток. Од¬ 
нажды мая подружка, откозывоясь от экстре- 
мольной вечеринки, со вздохом ток обьяснила 
причину отказо: 'Пока я живу на деньги моих 
родителей, я должно следоеоть их принципом'. 
VHbtno, но зато честно. 
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Полоумный зоо некрофил, который мечтоет 
покончить со сйоей поломогой жизнью, вколов 
тройную дозу, у&ы, случой нетипичный, Номно- 
fo чаще но скользкой дорожке по неопытности 
окоэыеоются те, кто *ж.ить торопятсА и чуест&о- 
йоть спешат'. И что с ними делать? — вывести 
е чисто поле^ постоеитъ лицом к стенке и пус¬ 
тить пулю в лоб — чтоб не мучались? 

О эопретох же сторших скажу коротко. Кок 
думаете: нарушает ли право медвежонке мед¬ 
ведица^ котороя шлепоет отпрыска^ решивше¬ 
го поиграть с гадюкой? 


Геймер 


Очень интересное письмо в плоне прове¬ 
дения параллелен, В принципе созвучно со 
следующим эпистолярным творением, ибо и 
том, и там роздйются возгласы о леголизации 
наркотиков, С той лишь разницей, что комрод 
Кристоф преследует одни, но мой взгляд, не 
очень гуманные цели^ о тоѳориіду Артуру не 
нравится МОКСИ МО листскоя точка зрения и 
обобщенноА клоссификоция 'одурма ни вою¬ 
щей группы вешеств". 

Изложение своей точки зрения я бы котел 
ночоть с фразы =- 'Геймер против норкоти- 
ков'. Против ле го лизоцим, против росггростро- 
кения, против употребления. Против катего¬ 
рично и бесповоротно, Наркотики — это зло. 
Человеческое изобретение, которое мы не 
способны контролироеоть. Многие неплохие 
люди погибли именно потому, что не верили в 
этот простой факт, Я никого не опро&дывою, 
но суть проблемы именно в том, что, употреб¬ 
ляя сильнодействующие вещество, подоѳляю- 
щее большинство думоет 'фигня — брошу в 
любой момент". Кромольная мысль о том, что 
контроль над ситуацией с этого момента поте¬ 
рян, если и проявляется, тут же бы воет отпихну¬ 
то далеко и, кок правило, новсегдо, Я боюсь 
ноіркотиков, боюсь того, чего не могу контро¬ 
лировать. Не хочу выпускать из бутылки джина, 
чьи безумные желания буду впоследствии вы¬ 
нужден выполнять. 

Теперь о предложении суицида- 'патонков' 
^через леголизоцню. Идея простая, лрямоя как 
[столб и, кок и все подобные ей идеи, представ¬ 
ляется мне намного хуже воровства. Подобны¬ 
ми конструктивными предложениями вымощен 
эскалатор в Ад. Сомо устройство человека 
противоречит подобному. Притча об Адоме и 
яблоке — неплохая иллюстрация. 



Далее по кочкам, Комрад Кристоф не учи¬ 
тывает того, что наркомоны — наиболее кри- 
минолизировочноя и отморожеииоя категория 
обш,ество. Самые строшные и бесчеловечные 
преступления совершоются в состоянии нар¬ 
котического опьянения, Представьте, что ста¬ 
нет с 'умными' и 'провильными' в понимании 
автора письмо геймероми, если по улицом бу¬ 
дет бродить обторчовшаяся толпо, купившая 


героин 'но кождом углу по рублю за кило¬ 
грамм',,, Пострадоет в первую очередь кок 
роз то котегория поселения, которая наркоти¬ 
ки употреблять не намерена, 

А цензуре, но мой взгляд, при правильном н 
разумном подходе вещь полезная. Просто 
нужно правильно ставить цели и понимоть, что 
свободо одного человека не должна ущемлять 
прав других. В Этом цель цензуры. Кок сказал 
какой-то омерико некий президент — ^свободе 
твоего кулоко окончивоется зо дюйм от моего 
носа* (кстати, эту фроэу я взял из одного чита¬ 
тельского письма). Задача правильного цензо- 
ро соблюсти этот сомый дюйм. Я бы лично 30 
такую работенку не взялся... 


Лисмио- №2 


Легалайі марихуана 

Привет, Катя и Геймер. І^атя, прочитовтвое 
изречения е июльском номере, я просто ОФИ¬ 
ГЕЛ. Ну как можно говорить о ТРАВЕ, ни разу 
еѳ не пробовав [не верю 8)))]. Если ребята кур¬ 
нут, то единственная проблема данного клуба 
— мертвецкая тишина или. истерический хохот. 
Не Знаю ни одного человека^ который подсел 
на троеу [кроме не пьющих, и то это осознан¬ 
ное употребление]. Кстати, о реакции^ я за со¬ 
бой не замечал, что моя правая рука как-то 
ведет себя обособленно от головного алоЭго, 
причем удовольствие гораздо больше от игр е 
таком состоянии, будь то Q-3 или CS, Мамо 
мне пальцем тоже нѳ грозит, потому что знает, 
я могу ее покупать каждый день, но в отличие 
от Винни-Пуха, в моей голове отнюдь не опил¬ 
ки. И вообще посмотрите на Голлондию, по 
идее, у них давным-давно должны были аюзги 
отупеть и выйти вместе со вторичным продук¬ 
том на удобрения для тюльпонов, однако у них 
где-то 20-25 убийств эо год по всей стронѳ, а у 
нас,,. Или обратите внимание на растаманоес 
Ямайки^ со своим предстоелением о божест¬ 
венном cannabis. Я считаю, что зло несет не 
траво, о гадость, убивающоя ноши мозги че¬ 
рез вены, и в данном случое действительно 
стонешь той ДОЙНОЙ КОРОВОЙ, о которой 
говорилось, 

P,S. fi клубах, которые я посещал, ни розу 
не видел продажу травы (ее с собой приноси¬ 
ло 60-70%, имеются в виду ночнь(ѳ баталии). А 
носчет журнолисгов соглосен, они и Kozzzontip 
таким оброэом обгадили, 

С уважением, Артур око АгсКі, Arrrold and 
RusBuko {amold&hotmaiLnJl 


Геймер 


Грань между еыэывоющими привыконие 
наркотиками и 'легкой' тровкой очень тонкоя. 
Тоньше, чем ты думаешь. И леголизовав мори- 
хуону или том коноплю, ты эту грань не прове¬ 
дешь — наоборот, сделаешь еще более незо- 
метной и еще более туманной. Свое мнение о 
наркотикох кок токовых я высказол в предыду¬ 
щем Письме. Теперь о конкретностях. 

Буду повторяться. Твое право но употребле¬ 
ние тровы прдтиБоречит моему праву но тихую 
спокойную жизнь и игру в Квоку под пиво. Могу 
объяснить. Возможно, онашд действительно не 
опоснее и не агрессивнее моего 'Сторого 
мельника'. Возможно, от нее действительно ге^ 
нернтся какие-то том положительные эмоции. К 
этому всему есть факт-дополнение. Как я уже 
сказол — грань между 'легким' и 'тяжелым' 


проходит исключительно в умах отдельных лич¬ 
ностей, Я, как временный пессимист, уверен, 
что более размытой границы человеческий ум 
по ко не создол. Мы с Котей сделали небольшое 
стотистическое исследовоние (спасибо Интер¬ 
нету) и выяснили., что результатом этой заблю- 
ре НН ости является пугающе большой процент 
законченных норкомонов, ночинавших именно 
с 'легонькой' соппоЬіз. Это и есть суть главное 
зло, о не то, что ты называешь "гадость, убива¬ 
ющая наши мозги". Когда бордюр плохо видно 
— перешагнуть его очень легко. И один тот 
фокт, что авторы Артур и Арнольд котегоричес- 
ки не намерены этого делать, не убеждает меня 
в том, что сотни других, вполне себе порядоч¬ 
ных товарищей, не пойдут по тропинке 'коноп¬ 
ля- гашиш-ко кдин- героин-моги лкд ". 



Свободой, донной всем, правильно Смогут 
воспользоваться лишь единицы, большинство 
же обратит себе и другим во вред. И не надо 
мне приводить в кочестве апологии мое пиво. 
Анопогия хорошо, не спорю. Действительно, 
употребление пиво роно или поздно приводит 
к употреблению водки. Но это отнюдь не дока- 
зывоет, что нужно до кучи завозить свежий мак 
в ларьки. Совсем нет. История "пиво-самогон* 
в мосштобох отдельно взятого кабака, нообо- 
рОт, иллюстрирует, кок скоро ситуация "трдво- 
героин' Выйдет из-под контроля. И скудо боль¬ 
шим розмохом. Летольным, однако, 

А к овтору письмо, в заключение, большая 
просьбо — бросай ты эту дурь в прямом и пе¬ 
реносном. ПиЁО Пить до хорошую музыку слу¬ 
шать тоже ведь неплохо, о? 


Kttwn 


С радостной песней 'Кто не курит и не 
пьет, тот здоровеньким помрет!" начну раэбор 
этого Очень интересного письмо о реальном 
положении дел ма местох. Сночапо скожу о 
личном. Можно ли Судить о том, чего само не 
пробовола? Гронь, отделяющая 'можно' от 
'нельзя' и здравый смысл от абсурда, тонка, 
кок скол хрустального бокало. Удержоться но 
ней, не обрезавши то, чем держишься — дело 
непростое. Но я попытаюсь, 

Ночну с того, что не факт, что все подо про- 
бо&оть. Допустим, СПИДом я тоже не болело, 
но почему-то догодыаоюсь (вот интересно, по¬ 
чему?), что удовольствия мне это бы не доста¬ 
вило. И бледные погонки за ужиком не жую. 
По той же причине. И с парашютом я пока не 
прыголо — но БОТ это всерьез думою попробо¬ 
вать. Я не говорю, что морихуоно — это плохо. 
Я говорю, что Это не нужно лично мне. Честно 
говоря, после этого письмо я опросила не¬ 
скольких друзей, курили ли они, трову, Сомый 
чостый Ответ звучол примерно ток: 'Зачем ко¬ 
зе боян, оно и ток веселояі* Типо пофиг, ном и 
ток хорошо. 




























































































ООлыиим ОЛОЗдОниОм. Ё5 р^ЗультОтф вС$ ДО¬ 
ЖИ ДОЮТСЯ локализации и покупают пиратскую 
версию- 

Даниил Пассер [dan-passer^mail.ru] 


ся, назовут сеоя по-другому и станут наравне 
со есем,н ОСтСипьнъімн офицнольно издавать иг¬ 
ры, отстегивая 30 это деньги зорубежным изда¬ 
телям? М.не кожетсй, зто впол не возможно. 


Хочу ПОСЛАТЬ ВАМ ПОрОЧКу 
СВОИХ рмсуииов, которые, 
нояеюсь, вы поместите 
в очередной номер нсурнопо. 
Я просто видел рисунмн дру¬ 
гих читателей и подумал, чем 
же я хуже... 

Деиис (goblin_den@ma]I.To) 


jr 


Ч 


Теперь несколько слов о фоктох. Есть стати- 
стикОх что 70-80% тех^ кто колет в вены ту го- 
дость, о которой Пишет ApHonb^j починали 
именно с ‘'безобидной' травки, С другой сто¬ 
роны, уж если продолжать жонглировокие сто- 
тистикой^ то наверняка выяснилось бы, что 
90% из них курили и 99% Пили по утром кофе. 
Ток что же, кофе запретить? 


Короче, решойте сами. И главное — дружи¬ 
те с ГОЛО&ОЙІ — о уж оно подскаж:ет, кок не по¬ 
иметь слишком крупных неприятностей для пя¬ 
той точки опоры! Вообще, только дураки учат¬ 
ся но своих Ошибках, нОрмОльные люди хотя 
бы через раз используют чужой опыт. 

Одно бесспорно — мы не Голландия. И что 
проходит у них, совершенно не катит у нос. 
Кстати, реально в Амстердаме дела обстоят 
совсем не ток^ кок ты пишешь. Недавно оттуда 
вернулся мой Знакомый, проходивший дли¬ 
тельную стожировку в Голлондии s крупной 
компьютерной корлорации. По его расска¬ 
зом, гроницы квортйлов красных фонарей 
строго огроничекы. Курят и колются в основ¬ 
ном туристы, прнекоишие в поисках острых 
ощущений, причем в основном цветные. Они 
же ѳ полурастнтельно-м состоянии и укрошоют 
собой улицы вместо цветочных возонов. Сами 
же голландцы — очень спокойный уравнове¬ 
шенный пород с крепкими семейными связями, 
поэтому за Свою молодежь они не боятся — то 
не особо склонно к экспериментом. Яегальноя 
наркота — это для туристов^ которые привозят 
е строну деньги. Бизнес, ток скозоть. Для сво¬ 
их правило совсем, иные — но пример, если те¬ 
бя зометят с косячком, можно потерять хоро¬ 
шую роботу. Двойная мораль, лицемерие? 
До, кок и везде. 

Выводы^ делойте соми. 


Письма 


Помогите пиратам 

Живу я в словном породе Москве, и с пират¬ 
ством все круто. Находил пиратских 'Дально- 
бойшцихов 2' и 'ИЛ-2', когдо они ужо вовсю 
продавались 1C. Как мне кажется, пиротство в 
России никогда не исчезнет. Но это есть не¬ 
сколько причин. 

1} Цены но некоторые лицензионки выше 
100 рублей 30 диск, о доходы не у всех высокие, 

2] Даже дешевые лнценэноккн приходят с 


ІГотѵ 


Б общем-то, Это письмо не вопрос, о ут¬ 
верждение. Причем почти бесспорное. Чего 
лукавить? — думою, большинство согласны, 
что пираты в нашей ггроне были, есть и будут. 
И причин тому много- 

Во-первых, сроки выхода игр. Наши пира¬ 
ты, которые сомые-сомые п и роты в мире, тро- 
диционно прут у разработчиков бето-версии 
игр, 30 счет чего часто успевоют выпустить иг¬ 
ру (пусть доже немного глкэкоЁую) до ее офи- 
циольного релиза. 

Во-вторых, многих игр мы просто бы не уви¬ 
дели, если бы не те сомые пи роты . В чостнос- 
ти, потому, что господе западные розроботчи- 
ки (известны мне пора примеров, но пальцем 
тыкать не хочу) эо ломы воют за свои шедевры 
цену, поднять которую не в состоянии доже со- 
мъіе мощные наши издатели (точнее, в состоя¬ 
нии, но испытывоют сильные сомнения, что это 
окупится). 

В-третьих, работой наших пиратов можно 
гордиться. Господа культурные пираты перево¬ 
дят игры но русский с любых языков, выклоды- 
воют но диск дройаеры для всех мыслимых и 
немыслимых устройств, придумывоют разно¬ 
образные ноу-хау. Например, в одном письме 
ном росскозолігі, что при нолични лицензион¬ 
ной букинской версии 4-х 'Героев' некий си¬ 
бирский город игроет в 'левую' версию, о все 
потому, что Пиратскую версию игры можно зо¬ 
лу скоть без диско, 

В-четвертых, лицензионные игры не всегда 
опроедывоют возлоговшиеся на них нодежды. 
Встречается бездарный перевод, иногда спу- 
чоются боги. Пример прокола — недавняя ру- 
Сификоция девятой чости Might ond Mogic. 
При переводе но русский в игре отчего-то пе¬ 
рестели читаться свитки, в том числе и с под- 
скоэкоми. Б результате обуявшей строну без- 
громотности все игровшие дружно застряли у 
моего-головоломки на Темном Пути. Кок след¬ 
ствие, в нашей редакции постродоли двое; пи¬ 
савшая прохождение к игре и не ожидавшоя 
такой подлянки Пятгіистоя Рысявко, которую 
эоволили письмоми типа 'застрял, переведи 
моих сироток через мост!', и отвечающий зо 
сойт Дядя Федор, которому пришлось вносить 
дополнения в текст по настойчивой просьбе 
озверевшей от писем Рысявки. 

Не подумайте, что я пою гимн пирогом. 9 их 
не одобряю. Но в настоящий момент — что лу¬ 
кавить? — пироты — это санитары нашего ком¬ 
пьютерного леса! Которые кусают зо мягкие 
место наших уважаемых издателей, застовляя 
работать тех быстрее, кочестеемнее и не 
слишком задирать цены. Так что можно устро- 
ивоть маски-шоу, гонять пиротов, розорять их 
лорьки и орестовывоть подпольные склады — 
все это бесполезно. Бороться с пиротстеом 
можно только Одним способом — экономичес¬ 
ким' превзойдя пирогов по качеству и не силь¬ 
но задироя цену. 

И кожется, это получоется. Потому что го до 
три нозод пицензионок вообще практически не 
было. А сей40с их больше половины. И, похоже, 
чем дольше, тем больше их будет. Ну о соми пи¬ 
раты... наверное, в итоге попросту л егалиэуют- 


160 


ИГРОМАНИЯ 


ПОЧТА "МАНИИ 











































































































j»"JCr*TTTCKa 


Ifif сьмф № 



Демпинговые панки 
и бесценные брюнеты 
(фрагмент письма) 

...Знаете, эе/іеиааолосого гтаико si обменяю 
но ісолькулятор с радостным чувством выгоды, 
о брюнегОт ко Ш ом выше мне зоменрл' 
лишь 4-й Pentium с одиоцнфѳрным GeForce... 

pofiria^kcHomcsh. w 


Катя 


Ну, рыжая сома^ я к цвету волос не так 
(строго. Хотя, чуестеую^ что тут масть — это 
просто символ мужской потребительской 
стоимости. Зеленоволосый панк ценой в 
один колькулитор — та сомоя поршивая ов¬ 
ца, с которой зеленой шерсти клок и родос- 
ти доже но две калории не наберешь. А вот 
стильный загорелый кроссзвец брюнет в 
'Мерсе'... — ну, дольше придумойте сомн, 
только не пишите мне писем, нет у нос в ре- 
докции его одресо! 

Кстати, об адресок. Полиночка, милой, ско- 
жи, пожолуйсто, брюнет, о котором ты пи¬ 
шешь, 5ТО кокон реальность— виртуальная или 
нет? А то есть у мен» лишний системный блок 
— предлагаю спецификацию в обмен но фотку 
(не твою, брюнето). Все-токи интересно, почем 
нынче Жефорсы... Если согласна — мой адрес 
зноешьІ 



Очередное ответвление прошлономер- 
ной темы 'деѳушко и компьютер'. Глос де¬ 
вушки во всем своем женственном великоле¬ 
пии. М, надо скоэоть, глос этот мне глубоко 
симпатичен. Ценность яыдды-брюнето, разу¬ 
меется, преувеличено, но общо я тенденция 
верно. Для окончательной ясности требую 
создать точную конверсионную таблицу куп¬ 
ли-обмено мужского населения но компью¬ 
терные комплектующие. примеру, я провел 
небольшой опрос с пристрастием среди ре- 
окционного составе и состовил следующий 
прейскуронт. ^ 





знакомнжься... 

Хочу изложить свое мнение по поводу 
письмо номера за овторством Ortigr'a Кок 
бы ни откл и колись геймерцги/ что ohkj мол, 
есть, их все ровно жутко мало. Я сом лично 
общолси с большим количеством дѳ&ушек и, 
естественно, интересоволся об их пристрос- 
тивх к компьютеру вообще и к нгром в част¬ 
ности. Токих пристрастий чаще всего не ока¬ 
зывалось, о их отношения с компом дольше 
1 печатанья (скачивония) рефератов не захо- 
і ДИЛИ. Хорошо еще, если оно в кокой-нибудь 
У каѳетик 'пробовала' нгроть. А уж о квейке 
^каком-нибудь и говорить нечего. А я бы 
очень доже хотел пообщаться с девушкой, 
для которой Foil out или Мох Роупе не про¬ 
стой набор букв. Короче, не согласен я с 
Ortigr'oM. Не с кем бороться его изощренны¬ 
ми методами. 

Но этом, пожолуй, все. Зо ранее бл о пода¬ 
рен 30 возможную помощь. ForewelL 

паидгітЯ^опІіпе. го 



Катя 


Думаю, твоей мечте суждено сбыться. Де¬ 
вушки I Адрес товарища, который сильно стро- 
доет и мучается оттого, что ему не с кем бо¬ 
роться, приведен ѳышеі 


А что нос мол о — ток это доже хорошо 
для тех, кто есть. Но нос не но роду юте я, не 
полюбуются, берегут, копят и лелеют. Мы¬ 
шек вот не только 8 Марто, но и в другие 
дни дарит [у меня уже цѳлоя коллекция хво¬ 
статых, о коридор дома выложен розно- 


Еаимѳнсшяішѳ 

Іі 

^ѳва за I та 

Кудрявай кіровь 
с йолоком брюйет Ториіс 

j 

j 

1 

j 

1 

Уйдет в хорошие руки за, цитирувх 
"'др оуессор - 2.0 ГГц (считает себл 
чатовекоя, стдх>бяам б&стро считать^ 
зилюх^г - ГеФорс 4 (за колітол 12 лет, 
до cjfx тр глаза, не досадил>, звук - SBI6 
(стало ^елвелей з ушной раховмне 
постилось еще в далезеом детствеі память 
- 25^ ОЗУ Апе всегда ломннт, что нужно 
делаф на данный момент), взтчестер ^ 120 Гб 
іне бамііа - а склад малополезных 
фажтоз) и сетевуху - ІО Гбит (яшк^тмедо)*'. 

^actTtfqecKwft, 

Tiep ГТОВОЛОСНЙ 

и заторе лай JJi 

Станцует румбу за "'Лень VII - 102400 ГГцШ 
память * 102400 Мб, хард - 102400 ТГ. 
зидюху - ГеФорс .555 - э^ээ:>э.., 
метсв атак яа 102400'*. 

Кр у пнотабар итнай 
с проседью шатен 

Дядя Федор 

Согласен на "Л till ап 2200/КТЗ?3/ 
FC3200^^I2/LBM 1CL 60Gb/GeForce4 
Tl4200/AuitL^/6J/I)VlhR W/IT’TFT*' 

Уродливая собака отврахи^ 
тельной наружности Геймер 

**Т1ень XIX 2% памяти. Badeon B30Q 
и маленький зинтих на 400 г^ттабайтихоз'". 

Дипломир оізаннай 
секс-сииііол и душка Доктор 

Составит ваше счастье 

за ‘'Яеятйул 4 - 2000. I Гб РАМ и Гефорс 5" 

Аристокрагично деликатный 
и иокаутирующе 
коднай орегКОТ 

Оценивает себя в стоимость 'Ноутбука 
с 1200 МГц Селероном, 2% памяти и IT* 
зхраиом”. 

Хж продаж, стаяшй. 
но справедливнІ, 
щатен Глав вред 

Будет радостно отдан всем редакционным 
составом за ''Пентиум 153, 8 мегабайт 
памяти, 40 Мб жесткий диск и EGA 
монитор". 

к 

! И <№яешшй дра^с т? тнежой часіиі 

Еаикенование 

Реклам най отдел оптом 
в составе симпатичнейш^^д 
Дашки и Юльки 

І|ена за X tn. 

Категорично желает бытъ оцеііеііным 
ѣ "Явнтиуя 4 3000 МГц и виртуальную 
реалзясюгь за пять тыщ долларов Л 

Дор ректорский состав 
в лице строгой, 
но обаятельной 
и зpyд^^poвaннoй Белла 

Согласна на все за ^любой самый мощный 
компьютер, с пр еду станов деяяой 
программой авталагической коррекции 
текстов и отсылки их главвреду. И чтобы 
параллельно можно было в WOM III 
играть". 

Очарование скромности 
и юности, а также гений 
НТМІ-вер стки Ирина 

Самооценивается в Щелерон І4000. 

Джифорс ЗСІ2ВХ 60 ТИТОВ * винт 
с оперативной памятью 256 Мб". 

Агрессивно ражая, 
невероятно вредная, 
но жутко симпатичная 
сами—знаете—к тЬг\ 

г ^ 

Была мною лично Оценена как 
"су пер скаляр ный мнотопр оцессор иый 

Cray без лопитора, ;шдикаюров, 
принтера, звуковой карт сетевой платы 
и вообще каких-либо средств вызола, 
который управляется одной кнопкой 
Лкл/Вмкл и откликается исключуітельно 
на пароль Gamer" 

^-—-- , — --- 

» 

Цена действительны на момент публикации. Самовывоз. 
Редакцім<;не несет никакой ответственности за сохранность товара 
нр^ время транспортировки. Контактное лицо - Геймер. 

Инти*ь н^ір ед лагать Ся сам предложу, когда сочту нужнамі 
































































































































ИГРО 


Пн€ѣМО nSo 


ц&етными мышиными ко&рикоми — очень 
красиво!). 


И меч у тебя 
тоже маленький... 


У нас секса нет..* 

Привет^ Геймер и Катя, Сразу без предис- 
ловнЙ, хочу напомнить тебе, что совсем, не дав - 
ко, говоря о насилии и сексе/Ты предложил ны- 
скозывоться на тему секса в играх вообще. Я 
хочу высказаться. Но мой взгляд, который у ме¬ 
ня нескромный — секса в компьютерных игрок 
нет. И нет игр, по-ностоящему эмулирующих 
секс. То, что есть — это жолкий 'кожзомени- 


тель , доже отдаленно не напоминающий то. 


что есть но самом деле. Кводратноя попа Ло* 
ры Крофт способна привлечь только очень бо- 
готых воображением тинейджеров, о розного 
рода VirtL>of Valerie н им подобные — это про^ 
сто слайд-шоу и интерактивный комикс. 

Чтобы не быть голословным Треплом, хочу 
скаэоть, что пока не будет по-настоящему ин¬ 
терактивных костюмов с токтильными ощуще* 
ннями сами поннмоѳтѳ где — ни о каком аирту- 
олыном сексе говоритъ нельзя. Это вое происки 
дядюшки Онано. 

P,S. Большой просьбе не довоть никому адрес 
моего ящика. Не люблю почтовые диалоги. Пусть 
лучше в Почту сразу пишут, кто не согласен. 

Серега Козыревский 


критично-ревниеый взгляд фигура у девушки 
очень ничего. 

Короче, пока но любовном фронте комп 
может предложить широкой общестбенности 
только роэвлечения но уровне 'секс-по-тѳле- 
фону* или просто 'веселые ксіртинкн'. Вот 
только Это уже не игры и еще не симуляторы. 

Может, когда-нибудь это иаменится. А по¬ 
ка, кок говорит то&орищ Задорнов, 'по утрам 
целуйтесь взасос с розеткой. Помогает!' 

Мы в сети 


ІГа» 


Г вймер 


Непровдо! Секс & компьютерных играх 
есть! И доже более того — нолицо жесткое 
порноі Вот я как-то игрался а одну игру — на¬ 
зывается, по-моему, А'де of Wonders 2. Так 
там, строшное дело — есть токие удивитель¬ 
ные грудастые нимфы с коварнейшей магней 
Sedyce [в переводе 'зокодригь, соблознить'). 
Представляете себе — прет нд этакую ночную 
бобочку здоровый момонт, о оно его хлобысь 
за хобот, и.., И дальше, сами понимаете, зо- 
новес. А что они с коротышкоми лепре кономи 
вытворяют... 

Если же тебе любопытен серьезный ответ, 
то, на .мой скромный взгляд, секса ѳ современ¬ 
ных PC- играх действительно до обидного ма¬ 
ло. Нет его практически. Раэроботчики пре- 
кросно обходятся пошлостью и Суррогатом, 
ошибочно предполагоя, что это кок раз оно 
сомов и есть для компьютерной игры. Поде¬ 
люсь с тобой довией мечтой, А хочется мне, 
друг Сервгр, чтобы наконец хоть кто-нибудь из 
просвещенной Е-вропіы и не менее прасвешен- 
нон а определенных вопросох России взял до и 
нописол достойную РПГ с романтическим сю¬ 
жетом и реалистичными отношениями между 
персоножами. Чтобы, понимаешь, по сцено- 
рию нОм не только мечом мохать приходилось, 
но и дело там разные сердечные уложиеать. 
Чтобы промеж нашей партии не только дело- 
вые переговоры велись ('Беги, Буу, беги!!!' [с} 
Минск], но и какие-нибудь интимные диОЛОГи 
происходили, И, разумеется, чтобы оформле¬ 
но это было без пошлости и ба нольностеи. 
Чтобы модель отношений было четко вписана 
в ролевую систему и непосредственно влияла 
бы но сюжет. Насколько мне известно, подоб¬ 
ные игры существуют в блогословенной Япо¬ 
нии но розного рода консолях, По неизвест¬ 
ной мне причине на английский и тем более но 
русский не переводятся и на РС-платформу пе¬ 
реезжать не собироются. Увы. 


Представляю, Серего, кок в поисках полно¬ 
ты тактильных ощущений ты сидишь, ерзая по 
коврику для мыши, сунув джойстик между ног и 
присосавшись к монитору. А потом пишешь 
ном письмо на эту скользкую тему.., 

Ѵвы, это правда — секса в компьютерных 
играх нет. Таковы сложившиеся коионы жанра. 
Причем ром к и эти намного более жесткие и 
пуританские, чем, мопример, в кино. Но стан¬ 
дартный голливудский фильм положена квота 

— одна постельная сцена но картину, причем 
что покозыеать, о что стыдливо прикрыть про¬ 
стыней^ жестко детерминировано; сантиметр 
Ниже — и фильм но экранах не появится, а кри- 
тика обольет его грязью, 

Б компьютерных играх и того не розреше- 
но- Можно выпустить на Экран суккубу в чер¬ 
ном дезабилье, при виде которой ток н хочется 
вскричать *Q закрой свои бледные ноги!', но 
нельзя показывоть, как stcf полуголая кросотко 
занимается сексом со здоровенным красным 
демоном, Ничем они не эонимоютсяі Единст¬ 
венный общий интерес у ник — обломоть рого 
невзначай забредшему в подземелье герою- 

Мы свято верим, что смешанный отряд про¬ 
качанных героев перса ножей так из шести из но¬ 
чи в ночь эонят только одним — спит. И больше 
ни-че-го! Хит-пойнты и ману они воССтанавливо- 
ют^ н точка! Короче, 8иртуольны->< детишек нохо- 
дят исключительно в капусте, куда их подбросили 
ѳиртуольные аисту. Хотите верьте, хотите нет! 

Почему так происходит, вопрос другой, под^ 
нимоть его сейчас я не стану, Желаете обсудить 

— пишите письмо, поговорим! А пока продолжу... 

Зото с эротикой в компьютерных играх все в 
порядке. Причем но любой вкус! Что герои, что 
монстры — широкие лпечи, узкий бедро, мускули¬ 
стые тело, копиа волос/рогоб/ідуполец. КросотоІ 
Так бы и Затащила такого красовцо в техіный уго¬ 
лок! Девушки тоже не отстают и носят предельно 
декольтированные [как сверху, так и снизу почти 
до пупка) могическне доспехи -•-100 с положенным 
но ник заклинанием Blind. Могические +100 — по¬ 
тому ко к иначе неясно, кок ЭТО вообще может 
что-то зощищотъ. А Blind — потому кок, увидев та¬ 
кое в бою, остоется только хлопоть глозоми. Руко- 
пошноя же с красоткой в током наряде грозит пе- 
рѳрости в совершенно другой вид спорта. 

бспсіминаетсн глубокое бронированное 
декольте морроеиндовского Golden Saint, ко¬ 
торое живописно йздымолось при дыхонии 
вместе с грудью третьего розмеро под ним,„ 
До, кстоти, о выпуклостях: но задний буфер Ло¬ 
ры Крофт товарищ зря наезжает. Доже на мой 


Кат 




Очень понро вился дизайн сойто номер 6. 
Все но флэше, все стильно., все оригинально. 
Также весьма и весьмо неплох пятый лиик. В 
число роботающих нод сайтом энтузиостов 
входит неско'лько соотечественников, к-отд; сам 
сайт полностью онглийскин. Тем не менее, 
всем поклонником NWN рекомендуется. 

Каждый, кто кочет, чтобы одрес его стро- 
ничкн дояйился й номере, может смело аысы- 
лотъ оэноненный пнна мне или Коте но ящик 
(лучше мне, т.к. в итоге я комплектую}. Условие 
публикации: сайт должен быть тем или иным 
образом св^зон с играми (или близкими им об- 
пастями} и не являться коммерческим. 

1. wwvT.gamefoTom.narod.fT/. Сайт для всех, кто 
любит посещать форумы по компьютерным 
играм, 

2 . http://wdii.TiaTOct.nj. Сайт о WarCraft ІИ. 
Сколько разделов пока пустуют, но роди ди¬ 
зайне стоит посмотреть. 

3- hftp://g$cft3d-norod.fv. На сайте есть мате 
риалы для игр и скоро будут читы для вели¬ 
кой MORROWIND! 

4. http://Proguys.f\OfOdrru, Много чего инте¬ 
ресного для игр и не только. 

5. htfp://r7wvaoft.fgn.oom. СѴП ЕР-ПУП ЕР ОГ¬ 
РОМНАЯ дотобоэо по Neverwintef Nights: 
модули, портреты и т.п. 

6 . www.soundtradcz 2 z.norodnj. Линк но стра¬ 
ничку, посвященную игровым саундтреком. 
Стрсничко выполнено ео флэше и отличоет- 
ся несколько нетрадиционным дизайном, 


Нынче же прощоюсь с вами. Прошу считоть 
все вышескозонное милым, и беззаботным 
бредом во'спопенного розумо. Желою не кош- 
лять, читать 'Мурзилку*, не зоморачивоться по 
пустякам и эониматься каким-нибудь видом 
спорта. 


Поскольку к донному моменту ндш Спор С 
товарищем Геймером по по-воду вышеприве¬ 
денных писем перерос из ромок корректной 
дискуссии в нечто, к печоти но страницах жур- 
ноло совершенно непригодное, предлагаю но 
этом месте закруглиться, А до чего мы с Гейме¬ 
ром доруга..., извините, догаворнмся, мы рас¬ 
скажем вом в следующем номере. Золотой 
еом осениI До сѳидонияі 

Но онтиноркоманские баррикады короб- 
кались, сексом в играл позанимались и редак¬ 
ционный состав распродали 


Кегт {katJyagushko.igromafiia.ixi} 
Геймер {gamer.sobaka.tgromama.fv} 
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Excel 


Данной клветіе уже нвінечен другой макрос - без особой нсобходшюсти лучше выбрать другую клавишу. 
Использовать инеино эту клавниіу? 


Анекдотический микс 


:)» 

Кок известно^ Гай Юлий Цезарь yiwer деготь 
несколько дел одновременно^ но при этом 
ужосно тормозил процесс демокротнзоции им- 
перии^ 3Q что и был убит своим лучшим другом 
— Хомой Брутом. Вопрос: нужно ли ном истин¬ 
но в многозодочность то кой ценой? 

т 

Что общего между Биллом Гейтсом и Росси¬ 
ей? 

Одинокоѳый волютный запас, 

:))) 

Алгебро у прогроммистое, Препода вотель 
пишет на доске: sin X - 1 , 

— Ну^ кто может нойти К? 

Выбегает программист н так родостио: 

— Вот, вот X, — показывает но X. 

т 

— Дедушка, о правда, что от компьютера с 
людьми всякие розные непонятные вещи случа¬ 
ются? 

— Неправдо, внучек, непраедо, — скозол 
дед и ножал на Clrl-Alt-Del всеми указательными 
польцами, 

т 

Поссорился фидошник с начальством, идет 
весь но нерЁОх. Зашел к себе и давай душу от* 
водить. Минуту ругается, другую. Сотрудникам 
это не нравится и один из ник встает и кричит: 

- ATZ^ 

Фи дошник зомолк, отдышался и аудол: 

-ОК 

т 


Штирлиц пишет статью ѣ телеконференцию: 
'Ні, AH'. Но потом быстро испровляет на 'Hi 
Hitlerlir 

:))) 

— Винни, Винни, нам Соёо десять баксов 
прислала! Восемь — тебе и восемь — мне! 

— Подожди, Пнтачок, как это может быть? 
Ведь боксов всего десять? 

— А в чем проблемо? Я доже на Паскале 
проверил: If S8 $8 - $10 ihen wriieln('Bce вер- 
иоП; 

Ток что ты как хочешь, о я свои восемь бак¬ 
сов уже потротил. 

т 

Встречаются двое юзеров. Один говорит: 

— Я тут свежий онтивирус достол, не хочешь 
себе установить? 

— Нет, мне это не нужно. 


— Почему? 

До мой комп ток глючит, что на нем ни 
Один вирус не зопуститсй, 

0 )) 

Чем кокер отличается от юзеро? 

Хакер подбирает по роль с третьего роза, о 
юзер набирает с пятого, 

т 

Роботол в одном бонке прогроммист, все 
было отлично, но ® один прекросный день про- 
пол. День на роботе нету, два. Директор банка 
узнал — велел сыскоть. Поехали к прогроммис* 
ту на дом. Дверь на звонки не открывают, мо за 
дверью слышен плеск воды. Решили ломать 
дверь. Зоходят е квортиру — программист в 
очень жалком виде сидит в ванной: синий, на го¬ 
лове почти нет волос, в руке сжимоет бутылку от 
шампуня. Вырвали у него бутылку — но ней ин¬ 
струкция: 

Инструкция по применению шомпукя. 

Н омочить голову. 

Бы до вить небольшое количество шомпуня 
но руку. 

Растереть шомпунъ по волосом. 

Олыть водой. 

Повторить. 

:))) 

Сидит программист глубоко в отладке. Под¬ 
ходит сынишка: 

— Попа, почему солнышко кождый день 
естоет но востоке, о содитсд но зоподе? 

— Ты это проверял? 

— Проверял. 

— Хорошо 
проверял? 

— Хорошо. 

— Рабютоет? 
— Работоет. 
-- Кождый 
день работает? 

— До, каждый 
день. 

— Тогда ради бога, сынок, ничего не трогой, 
ничего не меняй. 

т 

Ночиноетсй демонстрация нового компью¬ 
тере, управляемого голосом. Изобретатель 
просит зал соблюдсть тишину. Только он откры- 
воет рот — нз ЭОлО крик: 

— Formot c;J Enter! 

т 

Идет презентоция Windows 2002. Билл Гейтс 
говори т, стоя перед проектором: 

— Нашо новоя операционноя системе име¬ 
ет встроенный Интернет-Сервер, Интернет- 
браузер, графический редактор, текстовый ре¬ 
дактор, музыкальный редоктор, электронную 
таблицу, систему управления базами донных, 
систему роспоэнавония голоса, оцифровки по¬ 
токового видео, онтивирус ный полифо г, Иктер- 
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мет-пѳйджер, встроенные языки визуольного 
прогроммировения, систему электронной почты 
и многое другое. А теперь мы попытаемся всю 
эту хреновину эопустить. 


3'н екоторых^ д ОБ ОЛЬ н 0 ' п 0 пуляр н ы: 
1 ,-^Ьуюш^/а'так' ж е,' МО ж ет/юг о-н 

1ІЛОМ...11 

Ипкіша 1 

•придет ‘01 

Клюшке L 

yют^двa^чt 

Плюшка 1 

но'твое^пі 

Шлюшка 1 

сраскоглаэ 

Пропусіить все | 


Крыложые 

фразы 


т 

Семь раз побей, один — помыль! 

0 )) 

Век живи, век ЯТРМ, все ровно UvlD, 


т 

Лечу Windows методом ноучного сііск^оі 

т 

Полчосо Интернете заменяют стакан 
сметой ы, 

:))) 

ПЗУ — Постепенно Зобывоющее 


Устройство. 

т 

Водка совершила недопустимую операцию 
и будет выгружена! 

Советские микросхемы — самые большие 
микросхемы в мире! 

т 

Собаке — фидошную жизнь, 

0 )) 

Вот и скоэочке ESC, о кто не понял — F1. 

о» 

Ват вы о Гейтсе, А ведь рядом дети. 

т 

Ваш банк выгі;олнил недопустимую 
операцию и будет зокрыт. 

т 

Лучше СОМ'о нет разъема, если нет 
второго СОМ"о! 


т 

Старый глюк лучше новых двух. 

*))) 

Вот так копишь миллионы, копишь... А потом 
тебе тортом в морду, 

т 

Ваша киска купила бы дискиі Рекомендоцни 


лучших дисководов. 


Емнй [ 

DMic 


Sduhc КіХ(опДЛ№іи( 


Time 


Моль 


Турк 

Еігѵ 

EvoHtJD; 5 


Ut«r 

ША 


% 

Сосприіаг 

ішнііі 



Овкіфінгс 
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Страшные истории 


Г Дополнительные настройки 



...типа быаша 


у меня есть сконер. И я, когдд фотогрофнн 
сісоиирую^ делаю копню с оригиноло —■ cкйжeм^ 
из файло зася пупкинТіР делаю вася пупкин 
{соруІ-Ірд 

Это предыстория. А история такая. Позна¬ 
комился, как обычно, с девушкой по асе. Насту- 
поет торжественный момент обмено фоткоми, 
Я говорю; *Лови', 

И посыпаю себя, любимого, скомпрессо- 
&ОИНОГО в JPEG. А оно — не хочет ловить. Я го¬ 
ворю, кок жѳ ток, и кидаю скова. Нет, не ло¬ 
вит. Говорит: тебя поприличнее нет ниче¬ 

го?' Я говорю: 'Ты же ее не видело, что том не¬ 
приличного?*' А оно: *Я на фотку с таким но- 
званнем и смотреть не буду, тебе к психиотру 
не мешоло бы. 

Думою — что же не ток-то? Смотрю но на¬ 
звание — все нормально. А девушка эотикло. 
Обиделось. Может, думою, и правда к психиат¬ 
ру сходить? 


Только' но следующий день сеежим взглядом 
Оценил всю дву'Смысленность — вернее доже не 
двусмысленность, — когда повнимательнее к 
фойпу приглйделся. Назывался он 'Я на даче 
(w)-iP9' 

С тех пор я ѳнимотегьнее к клавиатуре от¬ 
ношусь. 

* * * 

В одну тульскую фирму, торгующую ком¬ 
плектующими и оксессуороми, зоходит женщи¬ 
на деревенской внешности и говорит; 

— Я тут у вое коврик для мышей купила. Ток 
вот мыши по нему бегают и не дохнут! Может, 
его водой надо поливать? 

т * * 

Ездил кок-то Юра в Америку на недельку — 
в командировку. Вез он с собой игровую при¬ 
ставку — Sega Saturn. Но таможне оформил вы- 


Интернет-магазинчик 


V нас в йкодемии приближается большой 
70-летний юбилей, празднование плонируется 
с таким размахом, что ожидается даже приезд 
московского министерского начальство. И под 
зто праздничное мероприятие мое личное но- 
чальство, со словами 'купи водку, коньяк, кофе 
и все, что нужно', выдало мне 3000 рублей. По¬ 
скольку роботы перед то к нм праздником более 
чем достаточно, да и не хочется тоскоть но се¬ 
бе коньяк, который все равно без меня выпьют, 
я решило эокозать ѳсе в 'Оше' с доставкой. Ро¬ 
зу меется, через Интернет. 

Захожу но сайт, слева — список категорий, 
справа товар и ценоі. В любой момент можно 
посмотреть корзину, что-то подкорректировать, 
в общем, все как у людей. Выбираю, потом на¬ 
жимаю на кнопочку 'оплатить зокоз', где просят 
написать имя-фомилию и телефон, чтобы опера¬ 
тор связался. Это меня не удивило, о как еще 
платить, ко где деньги, вот они, в сейфе лежат. 

Все заполняю и сажусь ждать. Проходит чос 
(в ожидонии звонко оператора). Любимое на¬ 
чальство хихикает; ''А они хоть к выходиым-то 
привезут?' 

Ждем еще чос. Потом меня посещоет некое 
сомнение, а вдруг и правда сегодня заказ не за¬ 
метят? Иду на сайт 'Оши', с большим умствен¬ 
ным усилием нохожу-таки, где их телефоны, и 
звоню ѳ отдел маркетинго и сбыта. 

Девушка с другой стороны, нескозанно уди¬ 
вившись моему вопросу, доетмне другой номер 


телефона {на сайте его нет}. Звоню туда, моло¬ 
дой человек, взявший трубку, дво розо пере¬ 
спрашивает, что это 30 ‘заказ через Интернет', 
потом сообщает следующий номер телефоно. 
Мне такой 'ебизнес' ночннает нровнться, зво¬ 
ню туда. Там мне с ходу выдают еще один но¬ 
мер телефона (третий], но что я возмущенно Со¬ 
общаю, что тудо я уже звонило, и меня отправи¬ 
ли как раз к ним, чем повергло их в несказанное 
смятение, 

Посовещавшись несколько минут, мне сооб¬ 
щили следующий номер телефона и скозоли, 
что том точно в курсе. 'Том' — оказалось горя¬ 
чей линией 'Оши', несколько минут препира¬ 
тельств, и мы, иоконец, выяснили, что же я но- 
тѳорило. Вздохнуе с облегчением, оператор го¬ 
рячей линии, сообщил мне... телефон гОстроно- 
мо, который принимает заказы по телефону. 
Звоню туда, нарываюсь но сторшего менедже¬ 
ра, оно пихородочно пытается понять, что мне 
нужно и почему я на нее ору. А ору я но нее из 
спортивного азарта, не подумайте чего токого. 
Через пару минут объяснений оно прониклось, 
извинилось, попросило скозоть ей номер моего 
телефоио и пообещало в течение попучоса пе¬ 
резвонитъ. 

Перед тем кок повесить трубку, оно успела у 
меня спросить: 'Дееущко, о что вы эохоэоли?'’ 

Что бы вы там себе ни думоли, оно действи¬ 
тельно перезвонило через полчосо и начоло 
разговор следующей фразой: 'Здроествуйте, 



Еоэ/ѳвоз игрового компьютера. И с приставкой 
под м'ышкой через таможню прошел. А обрат¬ 
но он уже вез сервер — Penttum, зтакий гроб но 
колесиках. На томожне его спрашивают — это 
что? На что он резонно отвечает; "Игровой 
кО'мпъютер', — и покотил себе эту махину... 

* * т 

Один американец купил новенький лэптоп 
Toshiba на замену своему 'устаревшему' (про¬ 
шлогоднего &Ыіпуска|. И вот как-то он решил по¬ 
разить коллег, роэукросив свою машину. Купил 
банку зеленой аэрозольной нитрокраски и вы¬ 
красил лэптоп. Весь, отэкрано до мышки. И был 
Очень потрясен, убедившись, что компьютер пе¬ 
рестал работать. Решив, что чем-то мешает са¬ 
ма Краско, он на другой день купил бутылку 
растворителя, вылил его но лэптоп, и оставил 
его стекоть в раковине... И снова был потрясен, 
убедившись, что роботать компьютер так и не 
стал. И еше более его потряс отказ магазина 
вернуть ему деньги иди обменять компьютер по 
горонтии. 



мы позвонили в офис и ном по фоксу пересла¬ 
ли ваш зокаэ.,.' Я чуть не упала со стула от 
Смеха. Долее начолось процедура выполнения 
закоэо. Старший менеджер пошло в торговый 
зол (видимо, у нее радиотелефон, и было 
Слышно, как оно что-то спрашивает у продав¬ 
цов]. Там выяснилось, что примерно треть зо- 
коза отсутствует, око опять пообещало пере¬ 
звонить через полчаса и уточнить, что есть, а 
чего мет. И через полчаса омо действительно 
перезвонило. Робочий день у меня давно уже 
кончился, но роди такого спортивного интере¬ 
са я была готова сидеть сколько угодно. Пере¬ 
звонила, тут же передоло трубку продавцу, та 
быстро-быстро мочала перечислять, чего нет, 
что есть, по хокой цене (разумеется, в реаль¬ 
ности цено оказалось papa's до выше — но при¬ 
мер, ЧОЙ 39 рублей вместо 12 но сайте). По¬ 
том ночалось сомое интересное: мы мочоли 
подбироть другие бутылочки и боночкн, заме¬ 
нять те^ которых нет, на те, которые есть. 8 ре¬ 
зультате заказ сократился примерно но чет¬ 
верть. Потом продовщица быстро-быстро счи- 
толо что-то но колькуляторе, кок я поняла, она 
все еще стояло в торговом золе, потому что у 
нее все время спрашиеоли; *А это брать? А 
Это не нодо?'. Котдо мы на чем-то уже сошлись 
и продавец пообещало к 9-и утра все доста¬ 
вить, она выдало совершенно эамечотельную 
фразу: ‘Ну, если что-то будет не в порядке, мы 
вам через полчасика перезвоним?' 

Тут я уже не могла сдержаться... и весьма 
ехидно ей ответила, что через полчасико будет 
полдевятого, и я уже буду дома, ну и всего хоро¬ 
шего и до свиданья. ■ 
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Спонсоры 
конкурса: 
Creative labs 
и Бука" 


Лучший сценарий /і/ія Heroes of Might and Ма 


Конкурс но лучший сценарий для 
Heroes оі Mf^Kt ond Mogk IV ("Гѳроее 
Мечо и Магии IV") был объявлен нами 
еще в июле месяце, К носюяіцему вре¬ 
мени прием ваших рабоі завершен, и в 
этом номере мы подводим предварн- 
гелъиме итоги. 

Сейчос, когда еы держите в рукох этот номер 
'Ифрмонни', роботы нд нош конкурс сценариев 
для Heroes of Mrght ond Mogic fV уже не прини- 


^лаютсй. Первое оотібря 2002 подо моступчпо, и 
прием корт но конкурс зоеершен. 

Ё номере на кдмлокт выкладывается ог¬ 
ромнейшее количество конкурсных корт. И по¬ 
следние из ник^ прншедши$ ночинря с 5- 1 0 сентя- 
бря^ будут кд следующем компакте, 

Финальное подведение итогов и торжестеен- 
иое чествование победителей также произойдет 
е следующем номере. А поко что — промежуточ¬ 
ные ктот. 

Но прежде " хотелось бы скозоть, что если 
бм не успели закончить корту к сроку, то не рас- 
строиеойтесь — вы можете прислать ном ее вне 
конкурса. Всегда милости просим. Если карто ин¬ 
тересная, то оно будет нами выло.жена на 
пакт, для этого е журнале имеетсл специальная 
рубрика 'Игровая зона'. Туда и отправляйте, ад¬ 
рес прежний — датеіопеФідгогіюпіа.гѵ 


чос, о через лору дней после сдачи номера е пе^ 
чйть нОм свалится десяток корт^ кождая из кото¬ 
рых будет на порядок лучше, Ну мало ли что — 
всякое бы воет. Так что пока ограничимся одним 
простым выводом;; конкурс прошел не зря. Доже 
роди одной такой роботы его стоило .затевать — 
уж поверьте. 


»ез cfpaxo и упрека 

Сказать честно, мы побаивались: а вдруг 
денстентельно хороших корт не будет? Вдруг 
НОм пришлют сотню середнячков, ничем осо¬ 
бенно не выделяющихся? Ан нет! Хороших ра¬ 
бот но порядок больше^ чем призовых мест. 
Начинаешь доже невольно симпатизировать 
некоторым участникам: *Эх^ а ват сделой ты 
здесь меток, а ток — н получил бы кок минимум 
третье место! Ну что же ты делаешь такие 
ошибки, о?'. Никаких имен опять-таки называть 
не буду, чтобы никого не обидеть, не расстро¬ 
ить и не лородоеать зазря. Но совершенно точ¬ 
но могу утверждать: некоторые участники пого¬ 
рели МО элементарных ошибках. Вот вом при¬ 
мер: одна нз присланных корт обладал о про¬ 
ста гениальным сюжетом и весьма неплохим 
дизайном, И все испортил один-единсгвѳнный 
6 QГ^ сделовшнй карту непроходимой. Первона¬ 
чально мы даже хотели связаться с автором и 
сказать ему, чтобы поправил. Но решили не 
вмешнвоться ѳ порой зловредные капризы 


Н от Creative Labs; колонки 
jK^^oundWor ІС5 MegoWorks 510D 
№-1адсто. внешняя звуковая карто 
тё^г Exfigv 30 второе .места и 
Creative PC- САМ 600 за третье! 


Золоте руно добыто! 

& последний месяц количество приходящих 
Сценариев стало превышать все мыслимые и 
немыслимые пределы. Поостерегусь ноэывоть 
точные цифры: ведь сейчос, когда я пишу эти 
строки, до 1 Октября еще остоется время. Да и 
не все пришедшие карты мы успели пересмот¬ 
реть, No работенку вы ном эодоли еще ту! Кор¬ 
ты хорошие и плохие, интересные и скучные — 
да любые! И в таких количествах, что впору 
лезть ЙО стену; 

Окончательные итоги 
сснгтязоиия, о также имена 
победителей вы узнаете 
приблизительно через ме¬ 
сяц в следующем номере. 

А пока что обсудим неко- 
торые из пришедших ро¬ 
бот. Прежде всего, эоа<«- 
чу, что у нос уже есть по¬ 
те нцѵіольный победитель 
— тот человек, которому 
мы без зоэреиия совести 
отдадим Суперколонки от 
Creative Labs. Если, конеч¬ 
но, 30 охгговшееся время 
никто не пришлет работы 
лучше. Называть имя этого 
участника, а также пред¬ 
ставлять широкой публике 
его роботу мы пока не стО' 
нем. А то роосвопим ссй- 


А Богг хорошо офі 

карта. Красочно и нрп^рвсно. Учитесь! 
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flq вопросам аптовык закупок 
и условий работы 
в сети ^1 С:МулііТИ.медиаі« 
обращайтесь в фирму ■■ 1 0»: 
123056, Москва, а/и 64,ул. 
Селеэнавская, 21, 

Тѳя.: (095)737*92^57, 
Факс: (09S) 261-44-07 



Іа 5 н^і№г)с$ іпс /,'9 сФлрапу8 с;гс№, M^rroWmd , 

іктсй схр^нАемети товарным и знасаии или товаркыші знаками £епіМахіІвша^лс:. Вс« ррав^, ^заирщі 


МЗ S 


Elder Scrolls I Hi Morrowind * самая большая ролевая игра в мире. Перед вами вселенная безграничных 
возможностей? Становитесь доблестным героем, которого ждут великие подвиги, или будьте коварным 
вором,^который жаждет захватить власть в своей шайке. Почувствуйте себя злым волшебником, 
создающим самое разрушительное заклинание в мире, или благочестивым целителем, желающим 
спасти мир от очередной чумы. Ваши поступки будут менять характер вашего героя, а его изменения 
повлекут за собой удивительные превращения окружающего игрового мира. Вступите в конфликт с 
наемниками, и десятки кровожадных убийц будут повсюду выслеживать вас. Удивите их - и вот уже ваш 
герой приглашен?г1^‘ь!дйю 5^ ?Запомните; в Morrowind нет двух одинаковых путей! 
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Судьбы. Ставить игроков в неродные усло¬ 
вия и помогать некоторым участником мы 
не можем, уж извините. 

Выдвинутой в прошлом номере теория под¬ 
твердилось Денавительно, огромное кояичесі- 
ао, мягко говоря, отстойных корт было обуслов¬ 
лено торопливостью участников. В последнее 
время что ни корта — то шедевр. А раньше... иу, 
мы говорили, что было роньше. Одна робота до¬ 
же запала в душу: & разных углах здоровенной 
пустыни находились дво замка. Между ними еоля- 
лось порочко артефактов, охраняемых случай¬ 
ными монстрами, а токже кучки ресурсов. И все. 
Ни деревьев, ни ropj ни рек, ни озер. Просто жел¬ 
тый лесок с редкими вкраплениями холмиков. Со' 
МО собой, на конкурс этот ^шедевр' не прошел. 
Одноко 'поразил' — это не то слово. 

Да, кстати, раз уж речь зашла о дисквалкфи- 
кодиях. Нашлись товарищи, которые, несмотря 
но все нош н у вещеаоння, прислолн ном такие ро¬ 
боты, но которые взглянуть стыдно, о уж еытюжить 
но комлокт-диск к 'Лучшему журналу о компью^ 
терных игрок в России, 176 страниц'... До ни зо 
что в жиэниі И не пытойте меня на тему того, ка¬ 
кие конкретно нецен-зурности лрисутсгвоволн в 
текстовых ваобкох. Просто скажу, что нарекать 
города названиями частей тело — это,., ну, не¬ 
много неприлично, что Пи. Особенно когдо речь 
идет о ТАКИЗС частях тело! Лрдно, все, молчу... 

Герой нашего конкурса 

Теперь давайте о приятнсім. Доже нам^ опыт¬ 
ным игроком в 'Героев', вы открыли много ново¬ 
го. Отдельное троекратное 'Ѵра!' и огроменное 
спасибо хотелось бы, соответственно, прокри¬ 
чать и объявить Дмитрию Попцову. Его сиенорий 
'Look in two ayosH “ это, кок и упомянутый выше 
претендент но победу^ представляет собой что- 
то действительна новое в героическсм картост- 
роении. Дело в том, что это не просто очеред¬ 
ное сражение добра со злом, бнтво за передел 
земель или, того хуже, спасение прекрасной 
принцессы из когтистых лап дракона. И вообще, 
бороться здесь придется исключительно для про¬ 
формы. Основной изюминка корты зоключоетсн 
в том, что оно целиком и полностью построена 
на розлнчных шутках и приколах. В этом сі 4 ена- 
рии не хочется выигрывоть, Хочется просто бе¬ 
гать по полям и лесом, читая все таблички,, захо¬ 
дя ео все зданий н подбирая все предметы. Ибо, 
делая это, вы узнаете (цитирую из описаний к 
карте), 'куда подевались Лазурные драконы и из 
чего на сомом деле сделан Золотой голем.... Ку¬ 
да прячется лошадь на поле битвы.„ как-пользо¬ 
ваться взрывчатыми веществами... откуда взя¬ 
лись Гарпии... как правильно приготовить джин- 
тоник.,. почему в Казахстане нет леса.., где Осы 
добывают мед... что едят но ужин Циклопы... по¬ 
чему Тигры токого строимого цвета.,, кок Мино¬ 
тавры умудряются отражоть атаки и как устроен 
Драконовый голем...'. Заинтриговало? Тогда иг¬ 
райте — нойти этот сценарий можно на компак¬ 
те, С точки зрения расположения предметов, 
провдо, корта сильно уступает конкурентом: 
нет, ну, честное слово, десять костров но одной 
поляне явный перебор. Но, пожолуй^ не удер- 
жусь и объявлю один из итогов конкурса: доже 
если нойдутсй 30 корт, более достойных призов, 
нежели это, специольный приз; Дмитрию мы вру¬ 
чим. Просто за новаторство. Кому-то его юмор 
может не понравиться, но ведь дело не & 
этом! Дело в том, эо что, собственно,, при- 





Прокрустово ложе 

Итоги конкурсо займут явно побагьше место, 
чем стондортные две страницы. Поэтому кое-что 
уже можно росскозоть сейчас, Хотелось бы оста¬ 
новить Внимание участников на критериях, по ко¬ 
торым выбирались лучшие работы. Первое, на 
чем остонавливались строгие взгляды жюри, эта 
дизайн корты и ее оформление. Проще говори, 
если сценарий представлял собой огромную 
равнину, украшенную редкими деревьями, или 
наоборот — непроглядный лес, мы доже не доиг- 
рьволи корту до конца, Другой распространен¬ 
ный недостоток — роэмещен ие рядом множества 
одинаковых объектов. Двадцать одиндковых зо¬ 
лотых uuqxT, распологающмхся на одном боль¬ 
шом лугу, — зрелище не для слабонервных. 

Долее сюжет. Желотельно не просто пара¬ 
тройко фраз в олисани-и к работе, а сюжет, ре¬ 
ально существующий, проходящий через весь 
игровой процесс. К!аждый может нописать что- 
нибудь вроде 'спасите мир от захватчиков-не¬ 
кромантов' в паспорте. А вы попробуйте сде¬ 
лать ток, чтобы игрок ни но секунду не эодумал- 
ся о том, 30чем, собственно, он в ваш сценарий 
играет. Сделоть тох, чтобы мысли ни о живых, 
ни о мертвых захватчиках не оставляли его ни 
но минуту. 

Третий критерий — это боламс. На картох 
для многопользоѳотельской игры он достигается 
одним-единственным решением; симметрией. 
Несимметричная корта никоим оброэом для се¬ 
тевых срожений не подходит. А вот со сценари¬ 
ями дли однопользовательской игры сложнее. 
Том необходимо сделать так, чтобы по мере экс- 
поисии по карте — экспансии как вашей, тдк и 
соперника “ не возчиколо с^ггуации, что одни 
из учоствиков сражения гораздо сильнее друго¬ 
го. Вот вам, пример; игра может нормольно про¬ 
должаться лервые десять ходов. Зотем компью¬ 
терный игрок добирается до десяти шахт с золо¬ 
том, десяти — с серой и пяти пещер с черными 
драконами. Естественно, игроіь против такого 
оппоиенто — удовольствие небольшое. Конеч¬ 
но^ только в случае, если игрок сам не обладоет 
такими же возможностями. 
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зы и даются; за новые идеи. За всміпощение в 
жизнь того, чего роньше не существовало. Од¬ 
ноко не буду раскрывать всех карт. Кокой приз 
— об этом читайте е спедующехі номере. 



У вас может возникнуть вполне резонный во¬ 
прос; о что делать, если и сюжете нету вообще 
никакого, и балонса не наблюдается, и е то же 
время карте идеально оформггена — засмот¬ 
ришься. Или по-другому: есть сюжет и боланс, о 
вот оформление подкочало. Спешу ответить; та¬ 
кие карты уже сейчас практически не имеют 
ціаксов попасть в тридцатку, петому что 30 ра¬ 
бот, неплохих со всех трех точек эрбнин, в лю¬ 
бом случае наберется- В конкурсе тоже не дуро- 
кч участвуют; зкоют, кок, надо корты для 'Геро¬ 
ев' делать. 

Ну что, ват, собственно, и есе, Ждите резуль¬ 
татов геройского конкурсо в следующем ио^лере 
'Мании'. Желать удачи не будем; сейчас, когдо 
есе работы уже получены, все зависит исключи¬ 
тельно от приложенных еами стараний. 

ЖЮРИ КОНКУРСА 
Денис Мкірков, Геймер, Dash, 
Святослав Торнк и другие 
сотрудники редокции 
журнала 'Игромания' 
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^ ЕСІІЙ ІЫ эна ere, чге r аное »і рил н дѳ льтан, - іы знаеі е, что таное настоящий т еииаа, Это 
мужественные Рейцы, надвжнве пружие и зфшективнап тактика. Различаштсн толькв 

!_^ враги и места их уиичтажвиия. Если вы знаете, чте такое Афганистаіг - вы знаете, что 

’ ы такее война. Вейна жестокая и Ѳеслощадная. Война против мирных людей. Война, кото¬ 
рую энстовиисты. сделавшие эту страну своим лвіереві, долгов время вели с ли мощью 
ш своеіа страшнвіе оружия -террора, іоэглавьте отрнд из лучших спецназ оіцов и лично 
ГУ наведите порядок в многострадальной стране. Горячая точна цвнтральне-аэиатското 
региона должна Оыть заморожена. Навсегда. 
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Но днях тохи посмотрел Resdenf Evil {ко¬ 
торый кинофильм). И, скожу 3 &ам^ это ВЕЩЬ 
со всеми заглавными буквами. Уж но что игра 
было пугающей и одреналиновыробатываіо- 
щей, но фильм в этом плане побил все рекор* 
ды. Oflj о кок том, тетеньке лифтом голову 
снесло... о кок этого офроомериконідо-нй- 
чольникй сеткой ко много моле+нькик офроа- 
мериконцев посекло... Строшноі 

И вот что подумолось мне: о ведь^ кожет- 
Си, Голливуд ночннает присмотриеотьСя к иг- 
роеым сюжетом. Игры — они ведь тоже шту¬ 
ка популяр ноя. Фоігтически, если делоть 
фильм по игре^ то рекяамиоя кампомия огро- 
мичится одной фразой: 'хватит играть — рос- 
слобьтесь и Смотрите, кок все было на сомом 
деле'. И. про в до — зо последние полтора го¬ 
да навьходило столько всего: тут врм и 
Dungeons & Dragons, и Tomb Roider, и Finol 
Fanlosy: SpiriTs Within, и вот свежевыщедщий 
Resident Evil. 

Я решил тоже не отставать от моды и на¬ 
писать Тест по игровому кино. Вы пойдете во¬ 
просы о таких фильмах, кок Mortal Кош bat. 
Street Fighter, Sin: The Movie, Tomb Raider и 
др. Особый сюрприз 30готовлен во врезке 
про призы конкурса... 

До, самое главное забыл скозоть. В Тесте 
но этот роз могут учОСТвОвОть тОпііКО москви¬ 
чи и жители Подмосковья. Смотрите во врез¬ 
ке бопее подробную информацию о призах 
и их получении. 


Кино, кино... я вот что вам скажу: первый 
кинофильм по игре был сделоін по мотивам не 
игры компьютерной, но игры приставочной. 
Что, уже в шоке? Молодцы, слушайте дальше. 
Игра это была супѳрп о пуляркой. Оно повест¬ 
вовало о двух бротьях, у одного из которых ук- 
рояи невесту. Братья должны были пробежать¬ 
ся по нескольким уровням и а итоге эомочнть 
некоего чу вока по имени Big Boss. Что-то уже 
напоминает? Отлично, тогда оітвечайте, что 
30 фильм/игру я имею в виду. 

A. Double Drogon 
Б. Super Mcirio Brothers 

B. Moriol Kombol 
Г. Street Fighler 


Sin: The Movie был очень необычным 
фильмом. Сами посудите: J-C.^ который в 
оригинальной игре всячески помогоп Бленду 
до самого конца, убивают в сомом начале. 
Причем убивает сам Блейд, без всякой по¬ 
сторонней помощи. Потом еще из необыч¬ 
ного; почти сразу после убийства 1C. появ¬ 
ляется его сестренка, тоже J.C., которая ус¬ 
пешно saM^HReT бротца. Еще Эпексис Синк- 
лері которая как-то не особенно злобствует. 
Вообще, с игрой почти никоких пересечений, 
кроме основы сгожето — вируса. Зато и при¬ 
колов было полно, Например, полное имя 
кокера 1С. — 1C Armack, что можно прочи¬ 
тать как J. Согтоск [Джон Кормак, гловный 


программист id Sohwore). Ну а сомый глов- 
нын прикол эаключоется в том, что Sin: The 
Movie — это но сомом деле.., 

A. Кинофильм производства студии Мос¬ 
фильм 

Б. Мультфильм в стиле ониме 

B. Б-оевнк, сделанный вовсе не по игре, о 
по комиксом 

Г. Фильм, сделанный полностью на ком¬ 
пьютере 


Фильм Street Fighter (1994 год) был просто 
обязон собрать огромную кассу, кучу призов 
и заполучить всеобщее признание. А что в 
итоге? А в итоге, увы, слабый сюжет, никакие 
спецэффекты и не самая лучшоя актерской 
игро. Хотя актеры подобрались неплохие. 
Например, РауЛь Хулия ('Семейка Адцамс'), 
Койли Миног (семи змоете) и ток долее. Ну о 
что говорить про главную роль, в которой сы¬ 
грал Знатный любитель восточных едино¬ 
борств,.. кто, КСТОТИ? 

A. Джеки Чом 

Б. Дон Джонсон 

B. Уэсли Снайпс 

Г. Жан-Клод Ван Дамм 


втрое ofopojf 


вопрос чоіѵоргый 


Все вы, несомненно, знакомы с этой иг¬ 
рой. Вышло уже четыре ее части, два отеетв- 
ленин, Дво кинофильме, один телесерно л, 
один мультсернол. Это не считоя жеватель¬ 
ных резинок, маек, ручек и иных оксессуо- 
ров. А ведь, казалось бы, простой файтинг: 
просто кровищи добавили. Там даже при¬ 
емов было — раз'двс и обчелся. Правда, 
знотиая функция по имени Fatolily подняло иг¬ 
ру на невиданные высоты. По-моему, Mortal 
Kombat выходил но всех возможных плат¬ 
формах: от аркодиых автоматов до Sony 
PlayStation 2. Доже странно, что двое про- 
громм истов-дизойнеров смогли сделать то¬ 
кую вещь. Как их зовут, кстати? 

А. Кормок и Ромеро 
&. Бун и Тобиос 
Ѳ. Кузьмин и Мирощникое 
Г Кастл и Сперри 


Banftot пятый 


Tomb Roider; Lora СгоН, И Анжелина Джо¬ 
ли в главной роли. Почему она всем нроеит- 
ся? Тетка кок тетка, губастая слегка. Ничего в 
ней привлекательного, но мой вкус. Хотя Лор¬ 
ку Она Сыграла убедительно. Ну до не беда. 
Бот у компонни Миску Foot было отличная иг¬ 
ра-конкурентко мисс Крофт. Причем не толь¬ 
ко в плане героини, но и в плане жонра игры 
— вид от третьего лицо, прыгаем, бегаем, 
стреляем. Только дело происходит не в каких- 
нибудь Гималаях, о в обычном американском 
городе. И охота идет не за модными орте- 
фоктоми, о 30 натурольн ых^и преступи и кохии. 
Думаю, вы узнали нашу героиню. Ее зовут,.. 
А Дорси Стерн 
Б. Эпексис Синклер 
В. Ал и со Селезнева 
Г. Кейт Арчер 


В0пр0€ шестой 


В самом ночалѳ я говорил о Resident Evil. 
Вообще -то, я о нем не хотел говорить, но при¬ 
дется. Кок вы помните, в фильме несколько 
главных женских ролей. Одну из них играет 
Мило Иововнч. Причем эта роль четко пропи¬ 
сана не только в игре, но и. в фильхле. Помните, 
когда в конце оно выходит но улицу Ракун Сити 


Вепро€ первый 


У€лотня теста 


к каждому вопросу припагается по четы- 
ре варианта ответа, бом следует ответить ио 
каждый вопрос^ отмечая свои вариант отве¬ 
та. Далеко не фокт, что существует единст¬ 
венный верный oTBetj их может быть больше/ 
Пользоеогься можно любой проверенно й 
информацией^ лишь бы оно совпадала с 
официальными источниками, Редакция жела¬ 
ет вам успеха и победы! 


ВепрО€ третий 


и понимает, что произошло что-то страшное 
Ну вот, это на самом деле завязка второй час¬ 
ти игры. Так вот, о Миле. Если вы внимательно 
читали статьи Гусева, то должны быть в курсе, 
что рыжеволосая актриса не только снимется в 
про должен и и RE, но и высказала пожелание 
участвовать в еще одном фильме по мотивам 
компьютерной игры. О кокой игре идет речь? 
А No One Lives Forever 
Б, Anrterican McGee's Alice 
B. Grand Theft Auto 
Г. Tomb Raider 4 


Вопрос седьмой 


Последний вопрос будет обратный. То 
есть про игру по фильму. Весной на экранах 
российских кинотеатров можно было иоблю- 
дать фильм про восстание е Сомали. А сей¬ 
час вы можете наблюдать но экранах мони¬ 
торов игру по этому фильму. Я говорю о 
фильме... 

А 'Черный ястреб' 

Б. 'Особое мнение' 

В. 'Комонч' 

Г. 'Блейд-2' 


Условия тыполнеиия теста 


Ответы присылайте но test@igrorri-anio,fu 
Либо но адрес редакции. Прочие подробнос¬ 
ти смотрите в разделе 'Ѵчостие в конкурсах' 


Подготовил Святослав Торик 
ftoiick&igromanla.nj}. Под редакцией 
Геймера {gamer.sobaka.igromanlo.fv). I 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


N 


Сегодня у нос крайне необычньгй 
призовой фонд. Компонии 'Руссо6иг-М' и 
EAST-WEST предоставили ном билеты в 
один из московских кинотеотров на сеонс 
фильма 'ЦЕНА СТРАХА', что по роману 
Тома Клэнси *The Sum of All Fears'. Одно¬ 
временно с фильмом выйдет и одноимен¬ 
ная игра, издавоемаи в России фирмой 
'Руссобнт-М*. Завязку вы, наверное, уже 
видели на многочисленных афищдх: 

27.000 ядер- 
мых боеголо¬ 


вок; одна про¬ 
пало. В фильме 
снялись актеры 
Бен Эффлек 
[' П ер л-Ха р- 
бор', 'Догма'}, 
Морган фри- 
ман {'Побег из 
Шоущенка', 
'Непрощенный', 'Семь') и другие. В игре 
же мы играем за героя Эффлека, который 
вместе со своим отрядом специального 
назначения должен обезвредить террори¬ 
стов. Raifiibow Six и Ghost Recon не поки¬ 
нут больше носі 

Мы роэыгрывоем десять билетов. При¬ 
зеров будет пять (как обычно) — каждому 
достанется по два бил его. Соонсы состо¬ 
ятся в начале ноября в кинотеатре 'Аме¬ 
риканский дом кино'. По понятным причи¬ 
нам, 6 конкурсе учоствуют только жители 
Москвы и Подмосковья, Присылоя в ре^ 
дакцию Письма, указывайте свои телефо¬ 
ны /и код города^ если живете в Подмоско¬ 
вье}. Как только мы получим билеты, мы 
позвоним призерам и сообщим, кок они 
могут их забрать. 
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По вопросам оптовых эвхупок 
и условий работы 
в сети » f СіМультѵі'меднаі* 
обращайтесь в фирму °!ІСр»; 
123056» Москва» а/п 64,ул. 
Селоэнѳвскае, 21 , 

Тел.і (095) 737-92 57» 
Факс: (095) 281-44-07 
admin1c@1c.ru» www.1c.ru 



ЖДИТЕ ОСЕНЬЮ 


Cr«2t^tLdi0 


Нбва'я 
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I Скриитурс # 10 . Октябрь 



Кождый post, когда мне приходится писотъ^ 
н-екин TercTj который дойдет до ваших рук через 
две-три недели, а чувствую себя коким-то поки¬ 
дающим Землю кооломавтомг состобпяющила 
послание потомкам. Мол, вот сейчос я улетаю, 
у нас Интернет провели в доме. А потомки че¬ 
рез кучу времени вскроют послонме, прочитоют 
и посмеются: в ш времени Интернет будет до¬ 
ступен нз любой точки планеты через спутник 
или там род носе тку. Интересно, о что чувствуют 
писотели-фонтосты, когдо еулсняетсА, что то, 
что Они придумали, было реолнзуамым?.. 

Чувствуя себя космонавтом, ж кону написать- 
у нос сегодня в Москве был жуткий смог от горя¬ 
щих торфяников. Видимость не превышоло 200 
метров- Я ехол в редокцию и ноблюдол смог до¬ 
же в метро. Ёще один признок опоколипснсо?., 

А через месяц вы прочитаете и уск^еикетесь: 
мол, у нос до>кди кождый день идут, к.окие уж тут 
торфяники? Уверен, eqc только одно будет зо- 
ботить: а что сегодня дают в Скрннтурсе?.. 


То, что доют в Скринтурсе, смотрите чуть ни¬ 
же А я поко напомню^ что сим зобоеным сло¬ 
вом называется конкурс, в котором участвуют 
девять кортинок и любой читатель ^Игромомии' 
Если вы ноходитесь по ту сторону кочествениой 
финской бумаги, то вы овтомотически станови¬ 
тесь чнтотелем "Ипромании' и, соответственно, 
можете принимоть участие е конкурсе, 

Корти нки находятся в соответствующем 
разделе на компакт-диске. Бощо эодочо — 
зайти 6 роздал ’СКРИНТѴРС', узреть там де¬ 
вять картинок, определить, из какой игры кокой 
Скриншот взят, и нописоть нам письмо в случае 
успешной иДЁнтификоции кождой игры. 

Отсылоть свои ворионты ответов следует ли¬ 
бо на электронно-мейловый ящик 
scre&nturs@lgrornaniQ.ru, либо на анологово- 
почтовый адрес редакции {о лрочие гтодроблгос- 
ти Омофиге в разделе 'Учсгсткв в конкурсрх*) 

А теперь о том, что сегодня дают. Дают сего¬ 
дня самый что ни но есть тр+іллер. Самый что ни 


во есть политический. От самого что ни но 
есть уже догодопись, до? Правильно, от Тома 
Клвнси. Игро нозыеоѳтся ТЬе Surn of All Fears, о 
сделано она по одноименному кинофильму, 
идущему в кошем прокате как 'Цена страхо' 
Ну, то сомое, где 27 тыщ ядерных боеголовок и 
одну из них стырили... А вам в кочестве спецна¬ 
за зту боеголовку надо найти и перепрятать. Хо¬ 
тите попробовоть? впереді 

Немножао о все-тсгхи поговорили 

— тоже хорошо. 

Составитель 
'Оіринтурсо": 
Сдлтослш 
Торих 




ПОДВЕДЕНИЕ итогов ЗА №08/2002 



Скриитурс №08. Август 

Молодцы у нос читатели. ІСок забацаешь им 
сложный конкурс, Гак они сразу начинают ныть, 
просить на форуме правильные ответы н забро- 
сыеоть меня письмами типа 'А че так сложно?'. 
И ответов по нулям Хоть себе призы зобиран. А 
вот когда отпустишь вожжи, нокидоешь извест¬ 
ных и лвгкоугодывоѳмыч коргинок, тогда сразу и 
'вот вам мои провильные ответы!!!', и молчание 
в зфире, и отсутствие тухлых бумож.ных помщдо- 
ров. Спосибо ѳом пребольшое. 

Теперь насчет ответов В этот роз все сдела¬ 
ли про ВИЛЬНО. Провнльно нопнсоли ответы, 
правильно выслали, провильно оформили и ток 
долее. Ошибок не была ^ путоли, как водится, 
один Rainbow Six с другим, Syberio зочем-то на¬ 
зывали fieaident Evil Э: Nemesis, о Return of the 
Incredible Machine путали c ero' же оддоном {что, 
впрочем, неудив-нтельно)- 6 общем, отбор при¬ 
зеров был строгим. И многие его прошли. 

- Пранидьмые ответы 

1, Crozy Taxi 

2, Kreed 

3, Operation Fioshpoint: Resisionce 

4, Доходный дом (Hotel Gtanij 

5, Tom Cbncy's Roinbow Six: Rogue Spear 

6 Return of the Incredible Machine 

7. Newerwinter Nights 


8. Syberia 

9. Unreo I Tournament 2003 

Иток, доблестные призеры, вы честно зара¬ 
ботали по коробке с играй 'Казаки: Снова вой¬ 
на' от компонии 'Руособит-М' 

Победители 

1, Игорь Гнездовой, г Москва 

2, Андрей Ссмрхик, г. Санкт-Петербург 

3, Сергей Пйротрупер, г. Красноярск 

4, Суиіщдер, Eostsuiciderl^tyandex.ru 

5, Сталевар, steelrooster^rusmoil-ru 

„ Тест №24. 
Квесты, квесты... 

Как знол. Как зноп. Практически никто не 
Смог ответить правильно и внятно. Вообще, пи¬ 
сем не было проктически, Даже не зною, о чем 
тут говорить. Хотя Выводы соми собой напраши¬ 
ваются: люди, вы не зноѳте кдоссику кеестоют- 
роения! 

Абсолютное большинство призеров приело- 
пи ответы злектронной почтой. Отсюдо вы пиро- 
ет известная теория: в Интернете можно найти 
все. Bbtno бы время и хороший к они е кт. Нельзя 
Сказать, что зто нечестно. Скорее это напрсв- 
лено но другое. Я ведь хочу, чтобы еы ебноБляпи 
Сваи Знания, так? Представьте себе, что вошо 
учительница дола вом задание ответить но сле¬ 


дующем уроке на вопросы пс кокой-нибудь те¬ 
ме. Вы. естественно, посмотрели е учебнике или 
в том же Интернете ответы, выучили их и ответи¬ 
ли. Здесь напрашивается похожоя онопогия. 
Согласитесь, если теперь вас кто-то спросит, 
кто писал музыку для Мол key Islond и Sonr & Мох 
Hit The Rood, вы спокойно ответите; Мойкл 
Лэнд. Потому что одножды вы уже занимались 
розработкой Этой темы. 

_ Правильные отвеіы 


1.А,2. В.З.В, 4 . Г,5.В6. г, 7. В 

Зоспуженные зубрилы 'Игромании' получа¬ 
ют по DVD -коробочке с игрой Runowoy or ком 
пании 'Руссобит-М'І 

__ Победители 


1. Иван Рожнев, г, Пушкино 

2. Константин Феоктистов, 
chertenokgo me^yandex.ru 

3. Ромон Инин, thTOn4a@maiLru 

4. Повел Харо, nriarph@tist.ru 

5. Антон Ивоной, july@nnQiiLchfta.ru 

Робота нОд подведепмем итогов^ разбор и 
сортнройко пришедших ответов: Святослов Гр- 
рик (forick&fgro/nonso.iv}. Осуществление выдачи 
призов: Петр Даеыдое {pdo^OY@t^rofnonia.rul 
Призы по хоикурсы предостовпепы компанией 
'Руссобит-М', о токже журналом 'ИгромоинА' 



УЧАСТИЕ В КОНКУРСАХ 



Длд участил S конкурсах 'Мании' вам требу¬ 
ется выело ть ном провильные ответы до опреде¬ 
ленного сроко^ сделав соатветсгвующнепомета 
ки но конвертох или в теме e-mait писем. Тотіерь 
подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть со¬ 
ответствующим оброэом для кождого коикурсо. 
Например, Тйст выглядит так: 1-А, 2-Г, 3-В. 
Скрнмтурс: 1 — Приключений Крокодила Данди 
2 — RuBbtan Oovydofrs Gombit. 

2 Но конверте письмо или в теме послания 
ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕ НАЗВАНИЕ И НОМЕР 
КОНКУРСА, в котором бы учост&уете. Если вы 
шлете ответы но несколько конкурсов, то присы¬ 
лайте ответы розными письмомн но соответству¬ 
ющие злектронные ящики. То же косоется и бу- 
можных писем. Не экономьте но конвертох, иначе 
вы можете СЭхои'амчть себе победу в конкурсе. 


3. Присылать Письма с атвеголни можно как 
по почтовому одресу редокцни, ток н по элек¬ 
тронной почте. Адрес редакции: 1 1 1524, Рос¬ 
сия, г. Москво^ ул. Перовская, д, Ц стр. 7, 'Игро¬ 
ман ня' Электронная почто; 

TEST@IGROMANIA.RU для Теста, 
SCREENTURS@tGROMANIA.RU для Скрин- 
турсо. 

Мы не принимаем электронные письма с до¬ 
мена @хокер.ги, т.к. тудо не отсылаются письмо. 

4. Ответы и победители афишируются ровно 
через номер. То есть, если конкурс олублнкоеон 
в 'ИгрОмОнчи' NalO, ответы но конкурс с девя- 
ностопроцентной вероятностью будут в 'Игро¬ 
ман ии' №12 

5. Исходя из пункта 4, ответы принимоются в 
течение того месяца, которому журнал 'прянод- 
лежит'. То есть ответы но Октябрьские конкурсы 


будут приниматься ночиной с появлений журча¬ 
ло е продаже ч минимум до 31.10. Точный срок 
мы не ставим, ток хок всегда принимаем ответы 
до последнего момента, поко не беремся зо 
окончательное подведение итогов по конкурсу. 

6, Если вы живете в Москве или ближнем 
Подмосковье {Подольск, Королев, Пушкино, 
Сергиев Посод и ток долее), то вам предстоит 
романтическое путешествие в редакцию за че¬ 
стно Вы игро иным призом. Всем остольным, т е. 
не москвичам, л ризы высылоются по укозонным 
но конвертох одресйм. Если вы не получили 
свою награду в срок, свяжитесь с иоми (по теле¬ 
фону HflH по электроике 

pdavYdov@igroiTiania.ru] — возможно, произо¬ 
шел котоклиэм и мы утеряли ваш одрес, или вы 
его неточна указали. 

С увожонлаи, редокшій 'Мании' 
























































































Скучаешь по звёздам? Мечтаешь вновь сесть за штурв 
космического корабля? Значит это твоя игра! 


боевого 


Звёзды - опасные игрушки. Озаряемые 
их холодным светом миры раздирают 
кровавые конфликты, и самые жестокие 
войны гремят на окраине Галактики. 
Там, где за богатые ресурсами районы 


Окунись в водоворот захватываю¬ 
щих приключений и кровопролитных 
сражений. Где как не здесь найдется 
лучший шанс стать героем? А уж хо¬ 
рошим или плохим... Какая к чёрту 


сражаются могущественная корпора- разница? Ведь главное - кто смот- 


ция и колонии вольных поселенцев. рит сквозь прицел лазерной пушки. 



Фирма «іСи Маснаа,, а.‘я б4, Ртд«л продал; ул. Тел.;; {09^) Фемс; (095) 201-4407. Линия ноькультацнй: 2BS-9901, hDt1ine@ 1c.ru www.lc.nj, 1c@^lC.ru 
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Порядок оформления 
бланка-заказа 

1 ) Впищите s- бланк заказе готы те>: журна- 
лоа и книг^ который Вы хотите зОкезать, 

2) Укажите количество номеров журналов и 
экземпляров книг; 

3) Но пишите свой почтовый индекс, полный 
адрес, личные донные; фомилию, имя, отчество 
|в кождой клетке должно бьп-ь одно буква); 

4) Вложите блонк зокозо в конверт и от^ 
правые по адресу; 111673, г. Москва, о/я Nq 
70, "Игроімания". Если у Вас нет блонко^зоко- 
30, Вы можете прислать заявку но открытке или 
в письме, 

При получении зокозо но почте допол¬ 
нительно оплочивоется пересылке денеж¬ 
ного переводо наложенного платежа 
(примерно 8% от общей суммы зоказо). 
Кроме того, в регионох, недоступных для 
ноземного троиспорто, дополнительно 
взимоетсй почтовый овиоториф. 

Оплота журиолое и книг производится 
при получении заказа но почте. 
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1000 

70 

«ИгромоннА» №І ] 2000 

1 100 “ 

75 

«И громом ИА» Nol 2 2000 

1200 

75 

«Игромании» Мо2’3 2001 
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80 
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80 
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85 

«Игромснин» Мэ/ 2001 
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85 
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90 
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сгИгромония» Nq08 2002 

802 

90 

«Игромония» №08 2002+ CD 

8025 

П5 

йИгромйния» Nq09 2002 
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95 
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9025 

120 
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120 
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121 

80 

«Мир PloySlotion» №2 

122 

ВО 

«Мир PlovStoijon» МйЗ 

123 

Г 80 


Рассылка наложным 
платежом осуществляется 
только по России! 








5 2001 


6 2001 


7 2001 


7 2002 
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Выпуск №1 


Выпуск N 5 ? 


Выпуск №3 


Г^іьыпсктер 




ійскусстю 


9 2002 


В комплект 
" Искусала 
Вйліиебпкй"' 
■илючоютсі; 
книга проінл, 
діа ку^мяо 
6іВ и «орто 
ннро. 



лг 


от редоігции "Игроманин 
на осиовв журнальных м огериолол 

«ЛУЧШИЕ КОМПЬЮГЕРНЫЕ ИГРЫз> 

ВЫПУСКИ №12 и №іа 

■ основа: руководство н прохождения 
в печатном варианте 
В плюс; коды,, трѳйнеры^ патчи, игровые 
дополнения м многое другое 
В компакт-диск, роэумаегся, прилагается! 


Всегда в розничное продаже книги, новые и предыдущие номера "Игромании 


' м. Багрспгмомоаская, (сГорбушкин Даор}» (2-й зтаж), 82 119-122, Ежедневно с 10°^ до 20^, 

' м. БеляевОр компьютерный салон «НОРМА», ул* Профсоюзная, д,93А, офис 104, Без выходных* 
Справки о наличии журналов по тел. 130-2774, 33б-268в, как пройти - см. но www.norma.ru 
' N 1 . Проспект Миро, на книжной Ярморке в спорткомплексе «Олимпийский», подъезд 4, место 354« 
' На сайте www.lgromania.rv в розделе «Онлойновый магазин» 
























































































































































































































































































































































































































в те времена^ когда человечество еще только-то лі»ко вышло №іэ колыбели^ за ні4Мі нужен был глаз да 
глаэ^,. Кто наблюдает аа нами с поднебесья? Бог? Дьпаол? Высшая сила? Нет... Это око последнего 
Дракона! Только он сможет спасти земли людей от нашестей я коварных врагов. 

'Тлаэ Дракона" - уникальная игра, чудесная смесь фэнтезийного экшеиа и РИГ, созданная российски¬ 
ми разработчиками. Знаете, ц^т вам предстоит заниматься? Никогда не поверите: воспитывать 

дракона! Щдииствениого оставшегося ѳ живых из целой 
расы этих прекрасных сущеьств, некогда мирно сосущео- 
теовавших вместе с людьми. Выбрав тип своего детища 
(как известно,, драконы бывают огненные, ледяные или 
кислотные}, вы отправляетесь спасать человечество, пс- 
путно еаращивая юного перепончатокрылого. В то время, 
как он будет сражаться с врагами, учиться магии и осва- 
ивать новые навыки, люди сами потихоньку станут боро- 
' ться с монстрами, пользуясь всеми преимуществами сво- 
группового интеллекта. 

Еще одной отличительной особенностью игры стала 
іі трехмерная графика, использующая самые современные 
Ё|^^^Вг|Н^^Н|н^^^^Б2и||БШ|К£р 1 технологии« Наличие таких эф^ісгов, как террамо рфннг, 

динамическое освещение, см>ена времени срток, различ- 
ные погодные явления и катастрофы, сделают вашу 
жизнь В Драконьей шкуре поистине незабываемой! 

Роскошная графика а разрешении до 1600x1200, с 
потрясающими визуальными эффектами 
Множество спецзф<^ктов: терраморфинг (изменение 
земной поверхности в реальном времени ~ вулканы, 
кратеры от выстрелов и т.п.), землетрясения, реалис¬ 
тичная смена времени суток и многое другое 
Объемный звук с завораживающими музыкальными 
композициями 

Более 40 видов отвратительных чудовищ 
Десять типов людей: лучники, рыцари, простые крес¬ 
тьяне и т.д. 

Свыше 100 видов объектов: здания, деревья, валуны 
и пр. 

Более ѲО видов вилзуальнык спецэффектов 




© 2002 "Akella" 

© 2002 "Primal Software" 
www.akelia.com 

Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
оптовая продазка: (095)728-2328 


©келла 


\ Акелла 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы в сети 
о 1C: Мультимедиа» обращайтесь 
в фирму «1 С»: 

І23056р Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 

Тел*: (095)737-92-57, 
Факс: (095)281-44-07 
admin 1 с@ 1 с*ги, www. 1 с.гц 





(CBMND QALE II ® 2<№2 1п1(нр1ау ЕпіеЛэіптйпі Otxp. Ри правд вдідѵ<ііѵВДм. The BcWaie Inlimty © 199&-2(ММ BnWifeCtiqJ. Все права Защищены. kxMind Dale, Icewini Dale II, ВаИиг'&СаІе, FOttGOTTEN ЯЕШДБ, эыблеыз FORGOTTEM REALMS, ОАО, Эмблема 
[hnigeons А оТ Ihe CKtst н эмбвдыз Wi/sr(kel itie Coasi И№иютсй окреинёчьімііі ісяарньни знаками WizarEbd the Coasl, Іік.., гхщрваделеннн Hasbrc, Int, и нсполі^^тси компвдией Interptey по лиіѵензт In^ograntes Inleiadrve, Inc. ЕПаск Isle Studios, 

и ЗыгіЗлеиа №ск tele Stud№ йантотси Скраиііемьнѵііі товарными знаками ІПІегрІау Efiterlainment Согр. 71іе Бп№ге Іпііпііѵ Engine н даблема Бс№эте я&ляюіся оираняемыім Toeapww знаками ВюЖаге Согр. Исжжниіеіыіій прево на рѳслростраяшне и лнценэнн 
принацге*ат hltefptey Епіедіаиипепі Соір. Вое остальные тоюрные знаки «яяюіся собсгвенностыо нк ападельцев. Исивдчигепъное пдаво на рѳспрострэнеіие принадлежит Wrein Іпіекасііѵе ЕлІеПаіпгпепІ (Europe) Ltd. Virgin тлтстсзі оофаівнмым товарным звдвбсм 
Virgin Enlerprises Ltd. Bee права защищены. Все остальные товарные знаки являются ообственііосгыо tu еладапміев. © 2Q№: АОЗТ «1С-. ВСЕ П№6А ЗАЩИЩЕНЫ. 


Самые поі 
ВМАІ 

іуля 

ГАЗЪ 

рныа п 
ІНАХАі 

оѵ 

по 

іммы для домашних компьютароа 
ІИАЦИИ ч 1 С:МУЛЬТИМЕДИА» 


ммі«а 

■ 1 Cs ул. СБлеянеосБЛй. ?1, 
ул. Mapuiain Биіюзоікі влдп. I Г, -Д^КШіг; 

4-й Ркіоеинй пер., л ^,'^1. ор. 3. ■По(ѵіеП'200йі.: 
Зшкногр^п, корн I 
Смопьнал, ?4-Ё-; 

Б.ОрдѴяпса. 2, 

•foitijlluKm дйотн HKfO C?'‘Sl6l 

Kyiyxecnw ip-Ki, Л 4^. -BolwC iH kyiy№aCrOM'‘: 

ул, Д -Еміис iia Miiniyy.'viioii-; 
ГІцрнРмЁйСізн ул.. л tBuGhc h 3 Пігрноѵянктг': 
Кириѳогікщсгія ул., л ТЦ -Зі^крииіімй pilй^ 
І4И.ІД1&. тВоЬиС пЁ ГІііЁяипм.^: 

KjjviuiiCtiWH пА;і.у[і№яімі ценЩ ■Сі^^пОникш- 
ІИ. 0?1 . 'ВоСиіс пЁ Сакікнспни^. 

CpCH.iird ута.. А I. ‘idfiC-fmK, 

■ВОЁік па CpOiuwvv 
Т[»я4ки<1в1:лы ул., Л 56. ^бііЫс на 
ТргіфОК№ТМ*; 
кЦмсясіскэя. 9. 

Боя Ягимшгл ?6'. Азы игруііки-. 

Ру:^ікіжі.ѵі уя ?7^ -Дои імгя иСоілпмоыі-, 
}-ий Адбркміысхм І¥ф, 'S'.b. ЕГф I; 

Лемкжни лргхлокт л, *Кнйгкпсі6нтеп.-, 

Й(ірп&(«йы горы. МГУ НИИМ. Е BhriJiiKM 
энергии. 

Нсоэя Басшннт. 31. сгр. I, 

Слныкмгкнн ВКІІВЭТ. 

Vitrwa (Цй«о. 38. iQp. I; 

ТйС1х>*|. 35/9: 

Полонкял ?3. -Мопогѵн Гк^ѵіия'. 

Тйпрежля. л 8. Сір. t «ТорнвыиЛіім Книн 
Мсиш*. 

ул. ПеунпняишА. а 91 -Мупм^-;. 

УЛ. 6 (ИШ 19 Я С(!ионоѵж.ія. л.Зв-. *МуП1ьГН-. 
ул. Кирйнп((кѵіГЁЛИ. оір. 14, эпѵіиі' -Гліібл/і Сиги» 
2 31 . -Муньги', 

Люблинская, д. 171.'-Мупын-. 

Ксуншнсіое ішхнТ. л 20. ііП-І, 'Книѵііыи 
шгааін Анкшііѵз'. 

Нлт орный (іупьвэр. л 4 гари 1. «а.ѵіил -Мыгліі»: 
«УйімЕрсиіи+, 2-нэіаі!. 

Уп. Воролкя Псрѳоніійшія^ Л 71 . - Лрішісп 
Лдасоін'- 

Торцовый Дом 'ЬиРммччыи лмірик-^, П|хгмм.>р 
Диит^. 

ул Прифсосэиии, л І9. ітэн S. -Прімц.і] 

Дгмит*: 

ул Профійіс*і»і.Л 3l/Sl, 'Г^і^м'ІР/Ѵічииі-, 
ИСЁЕЖЮІО. ЗЗуі. 


ОтчвыйСші «ірйСііекГ. 16, -БіфгуЁтшіый 'лубч 
ИкіцщрдА уя. Л. іТ: 

Ичмжісвакь А 6 (Торговый Ценар гіл»«іаі: 
Савеліжіий еКЦ ВіЭ: 

itoufiNOH^h*! ііе«гр’6ѵленжсііыі-ііэв л ід. 

агі, 

0№ініці ^'р. 7, кор 2; 

З^шлянон Влп л. 2/S0I. ■<:т[;ілиіі9і; 

уп. Стлрп^эловсЕдя, л. 15. ^Перекресток^; 

Пениненш лрортгт^ 

Зепеносрал. кор. ДЖ. сгр. І 

Альметьевск 

уп. Лемннл, 25 

^ИАЛШр 

уп. Мнрн.47 
Асіраялиіі 

уп. Сі'шуипина. 4І. Оф ?2і. 
уя Смупома.би 
уп С-тиупжина. 46 "Летскигі умр*: 
уп кироип. 7, *IJ(yU' 

Бврнаул 

уп. Деііонжэя, 7; 

уп Ким. 15 

Брянск 

іф-і Реіяша. 31 

ВОлнрмй НОотОуМщ 

Гриоріжжое пвдже. 14А. і ѵдш, «НГІС-; 

Ь 'Моссояскля 37/9 -Двлог-. 1 -й зга*; 
УНлеры» ‘Русь-. Ьйоіая. 
уп РіЁіып»пяЮ№і. 3. -СлпаезОа-век-: 
ул ПсіС№«Тй. і& 

Вмлнкк; 

ул Дйііфло. 10 AKELOlErKO- 
владивосіос 

уп. СПЕІЛЗИОСН. ва. ^ПИОНЕР^ 

[^ 1 . Сю JKF Вгцднінкіоку, 25 тБ', мёгзэнм 
■К йиГЫОТЕРІІЫЕ ИПѴ- 
уп. Финрнниля. 6; 

Ohsumueiwp^'I, 140.МЭІ.'Лкёдёѵіпігё- 

Вллдинир 

уп. Дмтскля. II: 

ул Дюряижы. іО: 

ул. БМсіСііЖіаа. 36 

Волгоград 

ул. 39-я Гкірпеигия. 

уп. K.i«YHiiHram, 6 

Вологда 

Ул. ЧО’лйіжіяяуі'п, Зц «Паоспл* 


Воронеж 

ЛсшКжіМ пр'Т, л* ІбО, о*. 424 

Гелсіщжйк 

Ул.Поінпая, 33. 'НІЭ Піѵіеной- 

Горно-Алтайск 

Лр.Коммрччсінгеспіи, 93 

ДЗОрлЕннСк 

Ул. Леиннэ. 43 

ЛонеіѴ 

ynjIpTCM-i. 27, офис ЗЮ 
Екятеринбурт 
уя. Вайнера, І&-2 
Жеоезноларкіитыи 
рынок, кСпіОй)Р(|> 7і, 

Иваново 
пр Лсчяа. 5; 

гф Ф &tf(!f«a. Ю. uii -Сою-: 

ун. К.иаркгл, А?^. U-H Ч)р6и93' 

Ижевск 

уя. М. Герькло. 79 
Истра 

уп Лсчіча. 23 
ЙОИЖЙр'йлЁ 
уп. Зарубина, 35 
Казань 

ул. БаунЕям, 69, 

СйЕн^ііІхий трОгр. 29 
Калининград 

пл Побіѵин. 4, іізрниая сеіь -монигоуу 
Нвлута 

уп, Кирона, 7/47;. 
уп. Лен»і\ 61 
Keuepeeo 

уп. TyKTweuDio. 22 *а*- ІП2 
Киои 

ур. Террнтвдккэа, іЗ, 
уя. О.Іелюи,. 9 

Киров 

уя, Могдовд». 12 
Ккіеюид 

КіЯСіяа? pfOKJ. 5 'Дсісіий Мир- 
красны Суха 
сганімп Пэвиіина 
Краснодар 

ул.Сгарокубаисанн, IIS. 0^.2 1 2. 'Софт»; 
ул. КрвіяШн, 43, -Дом KHWH-. 
np-l ЧСкиСііи, 17/4 


Красноярск 

уп Ѵриірѵо. 6U -Офякіііпііи 
Лангнтк 

ул. Лешін. ылг. ^Пеінкьі» 

Лнпеще 

ул. Пороомойсган. аТЙ; 
ѵл. КОСУСнЁйГЯ. 29; 

По. Пое!к^. ?Ьв. -Эяхірон- 
njy<ropcK, приморскій ірай 
4 ммр.. 'АЩкмс^ 

Лысиа 

ул. СмыЛкляева. 4 

Мныен 

ул. Я. Ноласа. І 
Нефтекамск 
ул. №н№4. іЗ 
НеФтмианск 
•ІЧкен'. мкр. 2, д. 23 
НнянеВартпен 
ул Еужвэтпиа, 17П 
н.новгорад 

ул. Ёолы^ ПофОвсі:ая, 66; 
ул. Большая ПіміФКіая. 74; 
ул. Маслякова. д.І. оф.7; 
ул. ГардБовская, 97; 
ул. Ка^ Маркез. 

ул. Маслякова. JL коыпыоіернынс^пон -Boe для 
6>yHJuiiefias 

ул. Карілл М^са. клылыйіЁрнын ыг^ 

'Глапиаглр- 

Нжіросонйон 

ул.СоніОв, 6^^: 

ул.^мса-бб 

НемоСибнрек 

Краеннм лр-т, 157/1; 

ул. Фабричная 4, [^. 311 

Ноябрьск 

ул. КиевскЁн. в. нЁг . «Мазбайі-; 

УТЛО-12 1 
ОктаБрьскин 
Op. iBctwHKi. 26 

ул. Красный Пупі. 9 

Оренбург 

ул. Вопуррапо, 20 

Пвнаа 

ул Ьілшуигісіичесыні. ?8 


Перыь 

уЛ. БОпыпевиСісіая. 96. еЗяОн -Vtel Ural»; 
ул Куѵібьшійй. 39. мЁг. «Игрушки-.. 
КомЁймольокт Пр-Т, 72, маі. -Фоіякр-: 
ул Дун^чЁрскйго. SB 
ПстропаіКАЯся-Камчатсний 
к^/]рынйк 'СгтупяіК'. 3 ім 
Псков 

ул. МеіалписіРвѵ 13 

Пушіннр 

Hcciootn» пр-т, 5 

Pffyioe 

ул. ряиап, IQ 

Рига 

ул. Дкрбыес. 14. Рф. SQ2 -АШІ-;’ 
уЛ. Бривибос 39. T/U -ВЗЗ-^ SlA-6%-; 
уіг Кр. борона ЗІА '6Э6-; 
ул іф Воллемаро. 73. 
уп І^Сжшас 357, і/іі SlA -636- 
РрСтра-на-Дону 


-АСКЦД-: 

Сеііі^ па., 1, ■ Компыоіороын Мф-: 

Пр. СіМк. 77, -КОнПиОіерный Мир-: 
MocmccHH np., 66. -КОмІіыОгОрнні Мч»-; 
пр. Славы, 6, кор. -МаірСоти 
-іір. Прйсаёщенця, 36/141. наі, - Маг£тг-:. 
ул. нарр/уіая. Іб. т -МапСоп-. 
пр. Болыисймов. 3. маг. -МаіЛот-: 
Лееашімсіт пр., 12; 

Лигоесч*. 73, 

Лигокмій пр-т, 72. -P^iKou- 

Тамбов 

ул. Coeeruan. 148,''4S; 


yfi. Сооокхая. ДІ/4; 
уЯ. Мни/ріінСіай, 1496 
Тифе 

Угіиеерм¥ «Тперѵ. I 
Тюмень 

уЯ. МОпи^айІй. 72''t наг -Смзк«; 
уЯ. МтСгая. 96. 
уЯ. Посгігубгмп*. 6? 

УпьяиОяСи 

уя- С/5ИТМІ, 19. к 301 
Усіь-кі)иеногорсж 
уя. Кирова. 47 

Кябаррвск 

гор №)й іижѵілеіС -Крисгаіѵі- 
Чвречюіеіі 

уя Тиькмлеу. т, TU '^Форіуиа-. 
j эюм. поя м»б. 
уя. М.Горькпіо, 32. 
уя. Ленина. ВО. офис Б 
Шатура 

уЯ. ІІІіРіЬ»#, ІЗ 
Щелмню 

1'ѴЙ Cf№r(;iwi лер 2 

anenpoaa^ 

пр. Ленина. КЦ -Окіибрь-. 

Фряювекое ш.. 50. 

Юбилейный 

уп. ТюспржЮаі, 1 

Южно - Сея аіти нс н 

уп іЕмегиьювіз. ЗД маг "Орбига" 

Яісутся 

уп. Амиосова, IS. маг ^Агибион-. 
уп. Д,эеркинскг)гп. 18, иѵ. -ИнЕегрпл-, 
уп. Орпконікилзе. 20. 4СѴ. 'Млгриі.іа»; 
[ф ТѴчяиа. 52. на. -Міолеяиум- 
Ярославль 
уп Кирова. 11 
Иитарнеі -магазины 

ІШМ.СІДН1.ГІІ 

№m.holHo.iu 


ул. Лермонтовоезн, 107, салон >Ла»а Гэнурив^^'' 
Саяівра 

ул Мич}фн)4, ІЗ, пи -Аі^ариум-. СОкірп -АПС-. 
2эт.. 

ТЦ. Конгчі^Ті. ул. 2 

С.-Петербург 

Лигсвскин пр-т.. У. оф. 304; 

ул Большая Морж», 14. !£¥. -Энсперт-Телессы-; 

hhfHCiUH пл. . 3, маг. -Аякс-; 

Неѳскйі op-T. 2S. '•СІЮДпи Книги», 
ул. Куэнецсвская, 21, Зэіад; 

Нзааіинѳскні гф.. 2 шг. - инкробнт»; 
Кжыенспстрснскіы лр.. 10/3. кпыпьюісгзиыи 
Супермаркеі -АСКсД»; 

ул. РуЁкнилойнв. 29. компьпіерный плермзркег 


а также в фмрменнык магазинах Москвы: 

Партия: -Оирі^ыіый Мі^» болгогріадіекий ічі-т., U «Галерея ^ПнЮі- іс^лужі^кая пр.. І; «М/шняіё Времени* уя. Пресненский Baui. 7; 'Мир Электроники - yt\^ Зеипямой вагі. 32;/34; -ОлишінЕ» Мичуринский іір-і. 43; «Эо^трсимкэ* пр-т Ріінрз. 1 і 8А: -Зяекіілммса* уп. Беркноп 
Масловкэ. 7; ^Электроника'- ул Брянежэи. 12; -«Элекірпиикаі' ул, Сспянка. 1; «Эл^троникл» уп. Пжптгже. Ь\ «Электронный Нирі Ііеммскій ignT:neKT, 70^11 

М-Вндед: ул. Авіизоиллрінн. 11; Чпніарсэсий б-р. 3. кори 2; уя. Марос^кэ. 'бі/в. С. I; Сі^клепімиіин іЗі/іб: ур. ЛитГлмнсдая. і69: ул. Ниеолыё^я. 8/1; ул. Бор. черки.эдвсіля. і; р. И:№иловский вдл. 3; ул. Пяінпиікіія. 3; 

Элеятріічесннн Мир: ул. Э-я ГЬцксікм, 62-б4. м-н Перія'ін/ійскнй; Жулеііинаий бульвар. 9; НГАйкасиняжая уП., 38 

Юинвер Компани: нр-і Вернадоино. ібі -1: ВВЦ, іійшиіын «Вычислиіеныші гскннкл- 

ФормОЭЛт уЛ. Генерала Бел^, Д; уп Ціэі^ппні^г, 61/?І; ул. ПрофСртО^^нЗя, 9Ѳ. кОріі.І, АвиаинТігчтВДи, Жін 87 

Белым Ветер: уя. Ник[)яы;:клн. К)^; Ленинский пр-т. 66; Смпіюнсжля пя., 13/21; ул. ГІпрфСэжкіння, 63: ул. ПетренжА. 2, LjyM. В Эі.; ул. НисольСкан. 8/1. ГУМІ; БОп. Черки:кіѳСхан д. I; И^щдвшюескіш вал Д.З 
Софз: ул.Стзіимі Ацбаі. Д. 6/^- «-** «Нгчтис» Пегнингіжѵшиій Іір-кт, д. ЗЭА; ТД -РАМСТОР' Ярц^.ві:кзя уп., д. 1$; пр-т Мира. д. I Іб; IJVm, магазин «всеСООЗный»; ул. Іеіцовка, Д. ?, 6 Зіэж. Ііффйьіетьевсіая ул., д, 6(W; 
уп. Мясницішя. м-н «библью-Глобус-; Вогаргруккий пр., д. 133. 
























